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ASUS MyPal A730 - первый карманный персональный компьютер со встроенной 1.3-мегапиксельной 
цифровой камерой. MyPal A73O имеет 3.7-дюймовый трансфлективный ТЕТ дисплей, поддерживающий 
разрешение 640 х 480, поднимающий качество изображения наладонников на новый уровень. 
MyPal A730 оборудован новейшим процессором от Intel®, значительно экономящим заряд батареи, 
сохраняя высокую вычислительную мощность. Беспроводное соединение Bluetooth, инфракрасный порт, 
универсальные слоты расширения CompactFlash Туре Ни SecureDigital - все это встроено в MyPal A730. 


® Процессор Intel® XScale PXA270 520МГц 

® Трансфлективный ТЕТ дисплей 3.7" с разрешением 640х480 

© 1.3" Мегапиксельная камера (со вспышкой) 

® 64Мб постоянной памяти и 64Мб оперативной памяти 

® Универсальные слоты расширения CompactFlash Type II и SecureDigital 
® Встроенные Инфракрасный порт и Bluetooth 


® Сменная Li-lon батарея емкостью 1100мА*ч, позволяющая работать до 9 часов 


(опциональная батарея 1800мА*ч позволяет работать до 14 часов) 
® 117.5 х 72.8 x 16.9 мм; 170г 
® Операционная система Microsoft® Windows Mobile™ 2003 Second Edition 
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Ten: (095) 956-1717, 133-5320 Во] 130 


Факс: (095) 133-5230 
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EDITORIAL 


Новый год на носу, и никуда OT этого не 
спрятаться. Новые надежды, новые идеи, 
новые знакомства. Все это будет, 
осталось совсем чуть-чуть. Буквально 
несколько дней - и все печали и горести 
2004-го останутся позади, а на горизонте замаячат удача и 
хорошее настроение. 

Но что делать в новом году без старых друзей? Правильно - 
нечего, поэтому, надеюсь, мы останемся вместе, ведь за это 
время мы успели здорово подружиться. 

Несмотря на праздничный настрой, расслабляться дорогая 
редакция не собирается, поэтому в каждом свежем номере 
журнала ты обязательно будешь находить что-то новое и 
интересное. Уже сейчас в наших секретных лабораториях 
зреют идеи оригинальных рубрик, с одной из которых ты 
познакомишься в следующем выпуске «РС ИГР». И так - на 
протяжении всего 2005-го года. Главное, чтобы страниц в 
журнале хватало, да разработчики продолжали радовать нас 
своими шедеврами. 

Все, не буду тебя больше задерживать, знаю, что не терпится 
перевернуть страницу и узнать, что же привлекло наше 
внимание за последний месяц. Поверь - скучно не будет. 


Дмитрий Голубничий 


Кстати, о грустном. Многие наши читатели были 
неприятно удивлены качеством некоторых 
скриншотов в прошлом номере «РС ИГР», да и 
DVD-guck прочитался, к сожалению, не у всех 
И если ты был удивлен, то мы были просто в 
шоке! Однако, придя в себя, мы разобрались в 
сложившейся ситуации и теперь можем 
гарантировать, что подобных сбоев больше не 
ee тебе достался нерабочий диск, то 
cB - 
cata) яжись с нами - мы заменим его на 


Помни! 

Рекомендованная розничная цена на 

наш журнал - 140 рублей! 

Не поддерживай недобросовестных 

продавцов, покупай журнал там, где be 

продается по рекомендованной цене: 
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БЕСПЛАТНЫЙ ТЕЛЕФОН Если у тебя возникают вопросы по подписке 
ДЛЯ ПОДПИСЧИКОВ В РОССИИ на любимый журнал - звони! Мы поможем 
8-800-200-3-999 тебе подписаться УДОБНО и ВЫГОДНО!! 
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Найдется всё 
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ФИЛОСОФИЯ СВЕРХЧЕЛОВЕКОВ: = 
«ВСЯ ЖИЗНЬ - ТЕАТР, A ЛЮДИ В НЕЙ - ЕДА!» 


ОБ ЭТОМ И ПОМЫСЛИТЬ КОГДА-ТО НЕ МОГ 
ЛЮБОПЫТНЫЙ ДОКТОР ГОРДОН ФРИМЕН... 
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ОЛЕГ МЕДОКС. НЕ 
НОСИТ ГАЛСТУК И 
НЕНАВИДИТ ЛЕНТЯЕВ 


Scrapland 


События индустрии 
Новости киберспорта 
Релизы и бестселлеры 
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The Elder Scrolls lV: Oblivion 
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GTR: FIA Racing Simulator 
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Комбат 


Vampire: The Masquerade - 
Bloodlines 

Half-Life 2 

Need For Speed Underground 2 
Звездные волки 

МВА 2005 

RollerCoaster Tycoon 3 

T-72: Балканы в огне 

Xpand Rally 


Tony Hawk Underground 2: 
World Destruction Tour 
Port Royale 2 

Kohan Il: Kings of War 
Hidden and Dangerous 2: 
Sabre Squadron 

Flatout 

Ford Racing 3 

Chris Sawyer’s Locomotion 
Nancy Drew: The Curse of 
Blackmoor Manor 


Новый Диск: «Ночной дозор - это 
только начало» 


Размер имеет значение 


В гостях у NovaLogic 
Жестокости ради 

День Читателя — осень 2004 
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Карибский кризис 
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Олег Медокс - человек и самолет 


ИТОГИ ГОДА 
Лучшее, что с нами произошло 
в 2004-м году 
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Новости 
Флэш-рояль 


Последнее слово: 
«Пентакор: Владыки граней» 
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Девайс месяца 
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Пасхальные яйца 

Советы. Richard Burns Rally 
РЕТРО 

Prince of Persia 

Дайджест 


Софт на дисках 

Тема. Самые простые. Самые 
нужные 

Содержание дисков 
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Конкурс «РС ИГР» no Scrapland 
Акция. «Алло, мы ищем таланты!» 
Итоги конкурсов «Креатифф» и 
«Царские почести» 
Конкурс BESTSHOT 
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Приятно, что, запустив 


очередную игру, ты получаешь 


возможность окунуться во 
что-то необычное. Лично мне 
до колик в животе надоели 
эльфы, космические 
корабли, мафия, Вторая 
мировая и прочие расхожие 
среди игроразработчиков 


темы. OHM хороши, спору нет; ~ 


ридумать что-то новое 
а вышеозначенную тематику 
ой как непросто. я 
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текст: Илья Зибирев 
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Enlight Software 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ = 
Акелла 

РАЗРАБОТЧИК 


Mercury Steam 
Entertainment 


Процессор РИ 800, 
256Mb ВАМ, 3D- 
ускоритель (32Mb) 


Процессор PIV 1000, a 
512Mb RAM, 3D- 4 

ускоритель (64МЬ) = st 
№ | КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ = ud 
До 16-ти : < 

№ КОЛИЧЕСТВО cD hen 
Два 


№ | ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.scrapland.com 
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SCRAPLAND | COVER,STORY 


Нас встречает замечательный 
глаз на ножке - приехали. 


Наш caplet OU орел the № 
енг 


ч 


My С другой стороны, замени разработ- OH уже смотрится как нечто донельзя СОЗДАТЕЛИ 
чик хотя бы одну, пусть самую пустя- привлекательное. 
ковую составляющую любого В результате получилась очередная Mercury Steam — сравнительно молодая 
из этих сюжетов, и море J термоядерная смесь из чумовых диало- испанская студия, созданная, как утверждают 
оригинальности гаранти- : гов, залихватского экшена и неболь- отцы-основатели, чтобы задать жару всем 


ровано. Скажем, если з шой доли инопланетной романтики. любителям компьютерных игр, а также 
скрестить эл ьфов и показать им высший класс. На данный момент 


МЫ студия успела засветиться только одним своим 
высадку на пляже —_ р : проектом — это тот самый Scrapland, рецензию 
Омаха, то полу- . ; D-Tritus - обычный космичес- на который ты сейчас читаешь. Что ж, для 


чится великолеп- F iil КИЙ раздолбай. Гоняет на первого раза настолько неплохо, что очень и 
ное леворезьбо- \ вы ‚„. Своем космомотоцикле по ЕСС еРОВ 5 
вое действо, насто- : } : бескрайним просторам oe ee 

ящий развлекательный гу большого театра да разв- 

сумасшедший дом. = 1 Лекается как попало и 

Создатели игры Scrapland И. \ где попало. Кроме того, 

так и поступили. Они взяли - | OH - робот. Парню no- 

человеческое общество, на- везло. В процессе ски- 

садили в нем жесточайшую са- ' таний по космосу он 

тиру, юмор, глумление над де- _ № ` натыкается на плане- 

мократическими ценностями и : : ту Химера (Chimera), 

заселили его роботами. Идио- #1 Я населенную робота- 

тизм - да. Но в такой степени ми. Железные ребята 


= - | © Нажми на кнопку — 
Каждый лифт в Scrapland : _| получишь результат. 
устроен по-своему, необычно. ь ’ Упадешь вниз, в смысле. 
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Команда встречающих тепло 
приветствует гостя. 


построили свой город на месте боль- у местных роботов все не как у людей, 
шущей космической помойки, устано- — несколько странно, необычно. Скажем, 
вили над планетой орбитальную сис- передвигаются по городу они исклю- 
тему защиты и зажили припеваючи. чительно на небольших летательных 
Сразу после прибытия на планету аппаратах, которые обвешаны 


В разработке игры, 
как ты, наверное, 
уже знаешь, при- 


нимал участие 
знаменитый чело- 
век, Американ 
МакГи (American 
McGee). О вкладе 
Американа в соз- 
дание проекта го- 
ворить трудно. 
Кто-то считает, что 
известное имя в 
названии призвано 
лишь привлечь к 
Scrapland еще 
немного внимания 
общественности. 
Другие утвержда- 
ют, что за божест- 
венный юмор игры 
ответственен 
именно он. 


Вот и все — добро пожаловать 
в Матрицу, сынок. 


парень узнает, что раздолбаев 
там не любят. Хочешь жить - 
иди работать. Но - о, ужас! - 
к прибытию D-Tritus 

все лучшие вакан- 

сии были уже заня- 

ты. Единственной 

свободной долж- 

ностью оказалось 

место журналиста - 

самого неуважаемого и 
презираемого человека 

(то есть - робота, конеч- 

но) в этом мире. 
Ознакомившись с внутренним 
убранством Chimera, D-Tritus 
понимает одну важную вещь - 


оружием. Пробок, соответ- 
ственно, нигде не наблюдает- 
ся - какие могу быть пробки, 
когда у каждого участника 
воздушно-дорожного 
движения под днищем 
висит пулемет Гатлинга 

и связка ракет? 
Почти сразу D-Tritus’a зна- 
комят с владельцем мест- 
ной «автомастерской» и 
вручают домашнее живот- 
ное с милым каждому русско- 
му именем Spoot-Nik. Автомас- 
терская - то место, где ты 
собственноручно будешь со- 
бирать свои средства пере- 


Каждый в мире Scrapland должен 


иметь нормальную работу. 


ut 
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движения из подручных материалов с использова- 
нием украденных чертежей и подножного мусора. 
Круглый летающий друг просто приятен на вид и, 
кроме того, позволяет производить некоторые опе- 
рации со своим парком кораблей. 


ЦИФРОВОЙ ИИСУС 

Нужно сказать, что религиозными в мире Scrapland 
приходится быть абсолютно всем. А как же иначе, 
если за чисто символическое подаяние местным ба- 
тюшкам любой отошедший в мир иной робот может 
чудесным образом воскреснуть? 

Устроено это все довольно просто. Когда-то очень 
давно, когда роботы еще только-только осваивали 
свой новый дом, на окраинах космопомойки был об- 
наружен волшебный артефакт, The Great Database. 
То есть - гигантская база данных, хранилище ин- 
формации, способное сохранять личностные матри- 
цы абсолютно всех роботов, населяющих этот мир. 
Происхождение этого чудесного предмета всегда 
было загадкой (наверняка без вмешательства Глав- 
ного Божественного робота всея 

вселенной не обошлось), 

но предприимчивые кибе- 

ры быстро нашли девайсу 

достойное применение. 

Образовавшийся культ (в ос- 

новном, как обычно, культ ма- 

териальных ценностей), возг- 

лавляемый Bishop’amu, полу- 

чился на редкость удобным 

и практичным. Чтобы жить 

вечно, нужно всего лишь во- 

время вносить соответствую- 

щие суммы на счет духовен- 

ства, а после смерти ты будешь 

немедленно воскрешен, так как 

твоя личность исправно сохра- 

няется в недрах чудесной ма- 

шины. 

Это накладывает своеобразный 

отпечаток на образ жизни насе- 

ления планеты. Ведь, если ты, 

фактически, бессмертен, то и 

делать тебе можно все, что 

угодно. Именно поэтому на ули- 

цах города не прекращается 

стрельба, сумасшедшие гонки и 

процветает своеобразный игор- 

ный бизнес. 
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Отличный, быстрый, сильный 
корабль — жаль He наш. 


BAHKHPbI УБЕЙ ПОЛИТИКА Как уже говорилось, роботы - страш- 

Собственно, настоящий кавардак в ми- ные ксенофобы. И больше всего на 
Сразу видно, что ре Scrapland начинается в TOT счастли- свете они не любят людей. Поэтому 
создатели вый момент, когда на планете на- неудивительно, что в вышеопи- 
Serapland не при- чинают убивать. Причем убивать | санных страшных злодеяниях 
емлют традици- по-настоящему. Убийства вы- 4 hd сразу же начали подозревать 


ООВ сокопоставленных политиков Го = | омерзительных представите- 2 
тически-капита- 


могли бы пройти незаме- | } лей органической жизни. 
листические цен- F - 
| ченными, если бы не одно F у Ну, а кто на самом деле 
мер, они не ува- sm «но». Помимо уничтоже- ый : ° здесь главный мерзавец, 
жают банкиров. ния физической сущнос- предстоит выяснить наше- 


Иначе, чем можно ти сотрудников админи- | му нерадивому герою. 

Е ais стративной машины, F 

И злоумышленники так- ОБОРОТЕНЬ В ПОГОНАХ 

банкиры - это | ql 

пренеприятней- же умудрились унич- | ‘ : Фирменная уловка това- 

шие существа в тожить их личностную * . рища D-Tritus’a - фоку- 
тогах, рассекающие по административным матрицу в The Great : J ° сы с переодеванием. 
зданиям, пудрящие людям (простите — робо- Database. А подобное | Нет, он не трансвестит - 
ЛЕВА cS ЕАН в Scrapland не случа- просто умеет хорошо 
карманов? | ‘ В a 
Банкиром может стать и D-Tritus. Особенно лось ранее никогда! 1% маскироваться. В некото 
это полезно в том случае, если тебе срочно Получается, бессмертие ром смысле. 


нужно раздобыть немного денег. не гарантировано никому. Так случилось, что наш ге- 


ААА: би rs | 
Spoot-Nick, это D-Tritus. ЭРО Mckee Кен cre omy Пека Me Конструирование корабля 


D-Tritus, это Spoot-Nick. con | ela you? начинается с выбора корпуса. 
| и 
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рой, по причине сильной душевной доброты, завел | ie 
знакомство с говорящей фотокамерой, которая (KO- 
торый, точнее) научила его одному маленькому фо- 
кусу - «превращаться» в других жителей Scrapland, 
выделывая специальные фокусы с личностной мат- 
рицей. Вытворяя такие фокусы, наш D-Tritus может 
незаметно прокрадываться туда, куда обычно он 
прокрасться не может, воровать движимое иму- 
щество, деньги, давать по голове врагу, а также де- | A м 
лать множество других мелких пакостей. Единст- | - 
венная проблема заключается в том, что полицейс- 
кие - на то и полицейские, чтобы не щелкать клю- 

вом, а ловить нарушителей правопорядка и стричь A. 

купоны CO всех остальных. Довольно быстро ты в 

поймешь, что злоупотребление фокусом с «превра- = 
щением» сделает тебя крайне лакомой добычей для 
ребят с мигалкой на голове. Кроме того, все эти фо- 
кусы очень энергоемкие, поэтому запас драгоцен- 
ного электричества (или чего там у 

них вместо него?) придется 

жестко экономить. r 

Превратившись в одного из №. 

жителей мира Scrapland, ты 

получаешь в свое владение не 

только его внешность, но и спе- 

циальные умения. Таким обра- 

зом, можно подзаработать немно- 

го денег, а так- 

же проделать 

массу других 

малоприят- 

ных для окру- 

жающих вещей. 

Главное - не усердство- 

вать, иначе придется отсиживать- 

ся по углам, выжидая, пока поли- 

цейские наконец-то вылезут из своих 

устрашающих бронекостюмов. 


Ваенний мир игры в корне от- ie} TT ТР : 

личается от общепринятого Ea rabies! fra ba "7 №. ACTIVISION 
«СТА в космосе». Все абсолютно 
не так. В СТА город был отдель- 4 Bs 


ным, полноценным существом, [= | в. Е етот бой Peccee са 
которое жило само по себеи м 1 | ини пирнние ae es # 

абсолютно никаким образом р = a Leche ры перер и. oe care ae at emt 
He интересовалось твоеи пер- } р | poe ee Гр ee a ео зы ПЕНИЕ 
соной. Конечно же, ровно до . ПИ See Бриииририиныый ipa capes & виривной шаршай Lackey Gf Melon РЫгы ББ вый 


emcee и: ба Cem да Ge MR нии. 


jtiano Bae al Siena ne подняв. 
i) Piel BAD 12. 


Tex пор, пока ты не начинал ал- ies ee Eee 
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ЕСТЬ БУМАГА? 


Мир Serapland полон самых причудливых и за- 
бавных созданий. Например, роботы-степлеры. 
Несмотря на то, что бумагой роботы не пользу- 
ются уже давно, если пользовались вообще, 
десятки этих маленьких роботов скитаются по 
городу в поисках хотя бы парочки листов бума- 
ги, которые можно было бы скрепить. Тебя они 
встречают своим фирменным вопросом — «Бу- 
маги нет?». 


Странно. Такие цивилизованные 
роботы, а пробок на дорогах нет. 


Волшебное небо далекой 
космической помойки. 


кать встречи с танками и спецназом. В 
Scrapland город - большая декорация, 
существующая лишь для того, чтобы 
происходящее в игре имело смысл. 
Это не жалоба, не крик о помощи - 
просто факт. По этому городу можно 
летать, «исследовать» его на предмет 
интересных мест. Но ночь никогда не 
сменит день, само по себе не прои- 
зойдет ничего интересного, а тра- 
фик будет столь же целеуст- 
ремленно течь вдаль. 

Все меняется, когда 

ты выходишь в 

люди по делу. 

Бессмыслен- 

ная стрельба 

KONOB «в не- 

бо» обращается исключи- 

тельно в твою сторону, 

нужные товарищи начина- 

ют изо всех сил улепеты- 


Py 


J a 


вать, а другие - нацеливать главный 
калибр в твою сторону. 

Основное условие для полного и без- 

оговорочного погружения в мир 

Scrapland - принятие происходящего 

на экране «как есть», без попыток 

анализировать и развешивания ярлы- 

ков. Попытайся ты задуматься над 

происходящим, и вот уже на горизон- 

те маячит «СТА в космосе», а также 

понимание того, что все миссии в 

игре, по сути, одинаковые. 

О первом моменте мы уже 

ы поговорили, на втором 

же остановимся по- 

подробнее. Да, 

технически все 

задания делятся на 

«догони и дай по голо- 

ве» на открытом воздухе 

и «прокрадись, укра- 

ди/сфотографируй» внутри 


Попав на автостраду можно 
на халяву разогнаться. 
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зданий. Да и результат - финал игры - довольно-та- 
ки банален и предсказуем. Зато, если настроиться 
на получение от игры удовольствия, все это с лег- 
костью превращается в один большой плюс, цель- 
ный сюжет и интересное развитие оного. 


БОЛЬШИЕ | 

Местные сражения - вещь, заслуживающая отдель- 
ного упоминания. Скоростные гонки по узким городс- 
ким улицам с постоянными потугами на точное при- 
целивание - занятие не для слабонервных. А гонки 
здесь действительно скоростные. Мало того, что сами 


по себе наши летающие агрегаты довольно-таки 
быстрые и юркие, так ведь, попадая на гладкое по- 
лотно хайвэя, они развивают скорости, близкие к 
первой космической. Не врезаться в кого-нибудь из 
честных участников дорожного движения здесь прак- 
тически невозможно. Но это - ладно. Бессловесные 
жертвы адских скоростей немедля остаются за гори- 
зонтом, а вот преследуемые нами не дремлют. Как 
уже говорилось, на большой скорости попасть в су- 
постата из главного калибра - задача не из легких, 
даже несмотря на крайне мягкое и тол- 
ковое управление в стиле «клавиа- 
тура+мышь». А для пущего услож- 
нения нашей с тобой жизни по все- 
му Scrapland разбросаны специаль- 
ные пункты раздачи боеприпасов и 
скоростного ремонта. Пролетев че- 
рез такой, твой корабль мгновенно 
омолаживается, оживляется и по- 
лучает в подарок полный бое- 
комплект. Аналогично - для ко- 
раблей врага. Что это 
значит? А значит 
это то, что почти 
полностью унич- 
тоженный мерза- 
вец, которого ты 
полчаса гонял по все- 
му городу, пролетает че- 
рез такое место, и вы с 
ним возвращаетесь к нача- 
лу ваших бурных отноше- 
ний. Сказать, что это выводит 

из себя, - не сказать ничего. 
Именно поэтому местные сра- 
жения просты по сути, но очень 
сложны на практике. Развлечение 

для истинных дзен-буддистов. 
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СТУКАЧКИ 


Во время совершения особо тяжких 
преступлений в Scrapland будь бдителен. Даже 
если рядом нет полицейских - это не значит, 
что ты в безопасности. Ведь есть еще такие 
неприятные твари, как Beholder’b! — мерзкие 
стукачи, которых хлебом не корми — дай только 
донести на ближнего своего. Как результат — 
через пять минут вокруг тебя будут нарезать 
круги полицейские с мигалками на головах. 


У этого парня с головой | 
явно не все в порядке. 


Искушение стянуть чужой корабль 
очень сложно перебороть. 


СКАЧКИ 

Помимо сюжетных миссий в игре при- 
сутствуют и развлечения несколько 
иного рода, а именно - Crazy Bets. С 
хозяином этого мероприятия ты по- 
знакомишься почти сразу после при- 
бытия на планету, и он немедленно 
возьмет тебя в оборот. Crazy Bets - 
суть способ местного развлечения. 
Поскольку умереть в обычном смысле 
в Scrapland нельзя, то имеет место 
подпольное развлечение, основанное 
на уничтожении себе подобных. За 
деньги. Аморальным-то назвать его 
нельзя. Во-первых, на самом деле 
никто не умирает, а во-вторых - в 
офисе Crazy Gambler’a частенько 
можно встретить самого шефа поли- 
ции. А там, где шеф полиции, все хо- 
рошо и честно, так ведь? 

Так вот, Crazy Bets - те же сюжетные 
задания, но за них тебе немедля щед- 


шеф полиции. 


ро заплатят. Хочешь подзаработать 
денег или поразвлечься? Нет проблем! 


OHH 

Мир Scrapland густо населен. С каж- 
дым жителем этого волшебного мира 
можно поговорить - он ответит тебе 
на все вопросы, дежурно пошутит и 
будет таков. Помимо «стандартного» 
населения, в игре есть еще и уникаль- 
ные персонажи (по сути - все, с кем 
тебе придется взаимодействовать). 
Ради разговоров с ними стоит жить. 
Каждая фраза - разнузданное глум- 
ление над происходящим, источник 
хорошего настроения и достойный 
пример для подражания. Кроме того, 
каждый персонаж с любовью озвучен 
и сне меньшей любовью подвергнут 
обработке маститых дизайнеров. Бо- 
лее-менее человеческими формами и 
пропорциями обладает лишь наш ге- 


Робот справа промышляет 
игорным бизнесом. Робот слева — 
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рой да секретарша, жена босса (интересно, зачем 
роботам ТАКИЕ формы?), но симпатию вызывают 
абсолютно все встречающиеся по дороге железяки. 


1 rat | 
К графике претензий нет абсолютно никаких. Раз- 
ноцветные огни, блики, тени, туман и отсветы от 
мигалок стражей порядка - все на своих местах, все 
очень добротно и радует взгляд. Художникам, прог- 
раммистам и прочим причастным к созданию игры 
удалось создать виртуальный космомегаполис 
именно таким, каким он должен быть в юмористи- 
ческой игре о роботах. Никаких мрачных дождей 
киберпанка, никакой излишней футуристичности. 
Стильно, красиво. 
Не менее приятно взгляду и местное население. Не- 
смотря на то, что разновидностей роботов не так уж 
много, все они выглядят на удивление живо и сим- 
патично. Возможно, дело тут в том усердии, с кото- 
рым движок игры накладывает на модельки роботов 
разные блики и отражения. А, возможно, дело в ди- 
зайне. Если даже самый мелкий Stapler вызывает 
умиление и желание рассмотреть это чудо поближе, 
то чего уж там говорить о коренастых копах 
или занудствующих бюрократах. 
Единственный недостаток движка иг- 
ры - скорость. К сожалению, имеют 
место быть резкие ее падения в самых 
непонятных местах. Наука объяснить 
этот феномен не в состоянии. 


1 100! 
Будем честными: Scrapland - не 
суперхит. Зато это отличная иг- 
ра, красивая, юморная, быстрая и 
увлекательная. Кроме того, Scrapland 
на удивление оригинален. Оригина- 
лен настолько, что его не получается 
толком сравнить ни с одной из су- 
ществующих ныне игр. Конечно, за- 
нуды найдут десятки причин для то- 
го, чтобы обвинить проект в непроду- 
манности, излишней затянутости или 
предсказуемости. Что ж, пускай. Ник- 
то не заставляет их играть в 


if ' Scrapland, как никто не мешает _ Зоо» : e oO wT wat 
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тебе запустить игру собственно- 
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Компания «Акелла» объявила 
о начале работ над приключен- 
ческой игрой «Дело об убий- 
стве, или Отель «У погиб- 
шего альпиниста». В основу 
адвенчуры, являющейся духов- 
ной наследницей популярных 
квестов Syberia и Beneath а 
Steel Sky, легла повесть 
братьев А. и Б. Стругацких. 
Геймплей построят на концеп- 
ции «живого» игрового мира. 
Пока неизвестно, насколько 
сюжет игры будет близок к 
оригиналу - проект находится 
на стадии создания концепции 
и визуального ряда. Но извест- 
но, что Борис Стругацкий при- 
нимает участие в разработке, 
консультируя игроделов. 


Благодаря брэнду Star Wars, 
продукты компания LucasArts 
ни на неделю не покидают де- 
сятку самых продаваемых игр 
США. Неудивительно, что 
анонсы новых игр, действие 
которых происходит «в одной 
далекой галактике», делаются 
с завидной регулярностью. 
Последний пример - проект, 
кодово обозначенный как 
Star Wars RTS. Президент 
LucasArts Джим Уорд (Jim 


Ward) сообщил, что стратегия 
в реальном времени разраба- 
тывается студией Petroglyph, 
где собрались ветераны игро- 
вой индустрии, на совести ко- 
торых - славное прошлое се- 
рии Command & Conquer. 
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Текст: Иван Гусев 


У РАБОВЛАДЕЛЬЦЫ В ЕТЕСТВОМ!С ARTS 


Мы считали, что прошло 
время трудовых конф- 
ликтов на капиталисти- 
ческом Западе. Мы оши- 
бались. И самое удиви- 
тельное, что на своих 
работодателей жалуют- 
ся не шахтеры и авиа- 
диспетчеры, а рядовые 
труженики игровой ин- 
дустрии. Скандал разго- 
релся после того, как 
неизвестный сотрудник 
Electronic Arts пожа- 
ловался через интернет на свою жизнь: 

— Наш рабочий день длится с 9 утра до 10 Be- 
чера, без выходных. Иногда «за хорошее по- 
ведение» нам предоставляют свободный ве- 
чер - в субботу мы батрачим до половины 
седьмого. У нас 85-часовая рабочая неделя! 
За ударный труд сотрудники Electronic Arts He 
получали не отгулов, ни сверхурочных. Менед- 
жеры едва не заставляли программистов и ху- 
дожников жить в офисе. Более того, недавно 
боссы компании объявили, что пора заканчи- 
вать с короткими отпусками, которые игроделы 
получали по завершении работы над проектом. 
Неудивительно, что развернулась настоящая 
классовая борьба. Один из разработчиков The 
Sims 2 уже одержал победу в суде (по информа- 
ции EA, «счастливчик» больше не числится в 
штате компании), на подходе еще несколько дел. 
Журналистом удалось перехватить циркуляр, 
распространенный среди сотрудников Electronic 
Arts. В нем работникам сообщают, что EA обра- 
щается с ними бережно и в полном соответствии 
с законом. Это - официальная позиция компа- 
ния. Если кто не согласен, никто не держит. 
Международная ассоциация разработчиков 
игр (International Game Developers Association - 


IGDA) не осталась в стороне 
от конфликта. Ее совет ди- 
ректоров выступил с откры- 
тым письмом в защиту рабо- 
тяг. По данным ассоциации, 
61% разработчиков пашет 
сверхурочно, а 43% знают о 
стрессе не понаслышке. 
Треть разработчиков не пла- 
нирует оставаться в игровой 
индустрии больше 5 лет, а 
больше половины установи- 
ли для себя предел в 10 лет. 
По мнению IGDA, в ужасных 
условиях труда игроделов виноваты не только 
Мистеры Твистеры, но и сами труженики, неспо- 
собные защитить свое право на отдых и сверху- 
рочные. В частности, в таких студиях, как 
BioWare, Firaxis, Теат17, Blue Fang, Cyber- 
lore и Ensemble руководство заботится о под- 
чиненных, а те сыты, одеты, обуты и чисто по- 
человечески счастливы. 

Под гнетом обличительной критики, руковод- 
ство Electronic Arts пришлось давать разъясне- 
ния. «Рабовладельцы» попытались свести 
конфликт на нет. 

— Самые талантливые люди индустрии приходят 
к нам, потому что мы делаем первоклассные иг- 
ры. Мы платим им большие деньги, премии, и не 
забудьте про медицинскую страховку! Тем не 
менее, мы принимаем критику в наш адрес. 

— Формируйте профсоюз, парни, - таков был 
основной совет, который дают окружающие 
сотрудникам Electronic Arts. Некоторые, прав- 
да, к проблемам «электроников» относятся с 
насмешкой, ведь, несмотря на тяготы, в игро- 
вой индустрии довольно высокие зарплаты: 

— Поработайте-ка в «Макдональдсе» или на 
фабрике, а потом вернитесь в свой офис с 
бесплатным кофе и сравните впечатления. 
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№ «Полярный экспресс» = 
привез Blue Tongue 
прямиком к THQ. 


Одна за другой преуспеваю- 
щие студии-разработчики те- 
ряют независимость. Недавно 
с волей распрощалась Вше 
Tongue Entertainment, спе- 
циализирующаяся Ha играх по 
кинолицензиям (Starship 
Troopers, Jurassic Park). 
Австралийского разработчика, 
в последнее время занятого 
созданием кросс-платформен- 
ного The Polar Express, при- 
обрел издатель THQ. Сумма 
сделки не оговаривается. 
Другой гигант издательского 
бизнеса Electronic Arts поло- 
жил глаз на шведских игроде- 
лов Digital Illusions. Разум- 
ное решение, если учесть, что 


и В Digital Illusions 
радостно встретили 
новых хозяев. 


за три квартала прошлого го- 
да компания, славная своими 
многопользовательскими шу- 
терами Battlefield 1942 и 
Battlefield Vietnam, получи- 
ла прибыль в размере 24,7 
млн. долларов. Общий тираж 
игр серии Battlefield составля- 
ет 4,4 миллиона копий. 

В 2003 году Electronic Arts 
приобрела 19% акций Digital 
Illusions. А под новый 2005 
год шведская компания была 
окончательно поглощена. 


Mf СПЕКТОР НЕ ПРОЩАЕТСЯ 


№ Если Спектор перейдет на ра- 
боту в Midway, он еще успеет 
приложить руку к Агеа 51. 


пределов нашей компании. Одна- 
ко он продолжит сотрудничество 

с Eidos в качестве консультанта 
по вопросам интеллектуальной 
собственности. Его вдохновение и 
опыт крайне ценны, и он 
согласен потрудиться 

на благо компании в \ 
новом качестве. \ 
Вероятно, Спектор 
будет и дальше кон- 


Знаменитый гейм-дизайнер Уор- 
рен Спектор (Warren Spector) 
отправился в свободное плавание. Он добро- 
вольно покинул пост директора студии Топ 
Storm Entertainment, разработчика Deus Ех 
и Thief: Deadly Shadows. Уволился, как го- 
ворится, по собственному желанию. Компания 
Eidos Interactive, владеющая Ion Storm, не- 
охотно, но подтвердила эту новость. Eidos, пе- 
реживающая сейчас не самую светлую полосу 
в своей славной истории, потеряла еще одно- 
го талантливого игродела. Впрочем, пиар- 
служба компании уверяет, что Спектор не 
окончательно порвал связи с Eidos Interactive: 
— Спектор преследует личные интересы вне 


У 47-Й ЗАЙМЕТСЯ 


5m ...И все же 47-ой 
готов взяться за 
новую работу. 


Сколько не пытается совестливый кил- 
лер 47-й завязать с кровавым бизнесом, 
ничего у него не выходит. Несмотря на 
то, что Hitman: Contracts не оправдала 
надежд издателя Eidos Interactive, и 
продажи были чуть ли не вдвое меньше прог- 
нозируемых, четвертой части сериала - быть! 
Новая реинкарнация 47-го разрабатывается 
все той же датской студией IO Interactive и 


безработный. 
Надолго ли? 


сультировать разра- 
ботку Tomb Raider 7. 
Ее, как мы уже сооб- 
щали, ведет подко- 
нтрольная Eidos 
Interactive сту- 
дия Crystal Dy- 
namics. 

Пока добродуш- 
НЫЙ бородач 
Уоррен хранит 
молчание по по- 
воду своего бу- 
дущего. Однако, как стало 
известно из достоверных ис- 
точников, ему предложили 
возглавить Midway Studios 
Austin, основанную солид- 
ным издательством Midway. 
Костяк конторы составили 
разработчики из студии 
Inevitable Entertain- 

ment, известной по 
потенциальному 
консольному блок- 
бастеру Агеа 51. 


ь 
= 


и Спектор по-прежнему 
остается личным 
консультантом Лары 
Крофт. 


БИЗНЕСОМ 


носит грозное название 
Hitman: Blood Money. 
Уже в названии создатели 
игры мягко намекают, что 
товарно-денежные отно- 
шения играют не послед- 
нюю роль в Hitman 4. 
Каждый выполненный 
контракт приносит деньги, 
и их надо тратить с умом, и 
не только на оружие. Сю- 
жет Blood Money крутится 
вокруг загадочных убийств 
членов ТСА, агентства, на 
которое со стахановским 
рвением трудится 47-Й. Те- 
перь грозный киллер узна- 
ет на собственном опыте, 
что значит быть жертвой. 
Разработчики стучат пят- 
кой в грудь, уверяя, что их 
новое творение - лучшая 
игра в серии. А если 
учесть, что Hitman: Blood 
Money создается на отреставрированном 
движке Glacier, то и самая красивая. Что x, 
поживем-увидим. Eidos Interactive планирует 
издать игру весной 2005 года. 


и Продажи Hitman: 
Contracts оказа- 
лись ниже прог- 
нозируемых... 
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и Агент Снейк. 
Продается в 
любой аптеке. 


Снейк, главный герой попу- 
лярной экшен-серии Metal 
Gear Solid, не спешит на no- 
кой. Несмотря на то, что ком- 
пания-издатель Konami наме- 
кала, что Metal Gear Solid 3: 
Snake Eater - заключитель- 
ная часть истории о Снейке, 
ситуация резко изменилась, 
едва игра оказалась в магази- 
нах и разошлась приличным 
тиражом. На недавней пресс- 
конференции президент Коп- 
ami Мотоюки Есиока (Mot- 
oyuki Yoshioka) заверил обще- 
ственность, что компания уже 
держит в уме несколько пре- 
восходных идей для четвертой 
части. Так что, возможно, что 
когда Snake Eater наконец-то 
портируют на персоналку, 
консольный мир будет уже 
наслаждаться Мб$ 4. 


шИ такую игру еще кто- 
то хочет издавать! ? 


Крысы бегут с тонущего ко- 
рабля Strategy First. От 
сотрудничества с издателем 
отказалась нью-йоркская сту- 
дия Black Hammer Game. 
Очевидно, дела Strategy First 
очень плохи, ведь ему пред- 
почли небольшую компанию 
Matrix Games, специализиру- 
ющуюся Ha издании низко- 
бюджетных игр. Именно она 
издаст грядущий «шедевр» 
Black Hammer Game - поша- 
говую стратегию Supremacy: 
Four Paths to Power, посвя- 
щенную межпланетным бата- 
лиям. Несмотря на заверения 
разработчиков о близости их 
проекта по духу к Х-сот и 
Alpha Centauri, скриншоты 
Supremacy удручают. 


J DOOM 3 ПОЛУЧИЛ ДВА 
«ЗОЛОТЫХ ДЖОИСТИКА» 


В конце 2004 года индустрия электронных 
развлечений подвела некоторые итоги за 12 
месяцев. Так, влиятельный американский му- 
зыкальный журнал Billboard провел первую 
конференцию ВШБоага Digital Enter- 
tainment Conference. Вручались награды, 


и Этим ребятам позарез нужен |. + 
| BioWare массу наград. 


«Золотой Джойстик». 


дипломы, призы, ценные подарки. Канадская 
компания BioWare Corp. завоевала звание 
«Разработчик года». Благодаря популярности 
Star Wars: Knights of the Old Republic и 
Neverwinter Nights, студия обошла своих 
конкурентов Maxis, Pandemic Studios и 
Ubisoft Montreal. Лучшей же игрой года 
Billboard признал онлайновую ролевую игру 
City of Heroes. Ee же справедливо признали 
и главной MMORPG года. За лучшее использо- 
вание звука в игре отметили СТА-клон Тгие 
Crime: Streets of LA, прокатив Doom 3. 

В Британии тоже раздавали награды. Британс- 
кий издательский дом Future Publishing в 


У КОНАН ИЗ РОДА 


Отечественные киноделы активно изучают 
мерчендайзинг - науку по продаже одной кон- 
феты в разных обертках. На повестке дня сто- 
ит фильм «Волкодав из рода Серых 
Псов» - наш ответ Конану. Режиссер Николай 
Лебедев как раз завершает съемки картины в 
жанре «русское фэнте- 
зи» стоимостью в 5 мил- 
лионов долларов. В рам- 
ках рекламной компании 
«Волкодава» выйдут 
сразу три игры (вопрос 
на засыпку: а почему не 
пять?). Одна из них, кро- 
вавый слэшер, разраба- 


тывается компанией 
«Акелла», а еще две, 
жанровая принадлеж- 


ность которых неизвест- 
на, - компанией «1С». 
Игры поступят в продажу 
одновременно с выходом 
фильма на экраны кино- 
театров. Никакой допол- 
нительной информации 
пока не поступало. 


№ Арни уходит на 
пенсию, уступая 
дорогу молодым. 


№ Создатели True Crime выбили для 
себя награду за лучший звук в игре. 


№ KOTOR принес канадцам 


Ш" a 


23-й раз выбирал лучших из лучших в игровой 
индустрии, вручая «Золотой Джойстик» 
(Golden Joystick Awards). Победителей выбира- 
ли путем предварительного опроса, за номинан- 
тов проголосовало свыше 200 тысяч англичан. 
Два главных приза достались Doom 3, победив- 
шему в номинациях «Игра года» и «РС-игра го- 
да». Издателем года признали Electronic Arts. 
Ей же досталась награда за лучшее онлайновое 
развлечение года - Battlefield Vietnam. Ну a 
Уоррен Спектор (Warren Spector) попал в Зал 
славы «Золотого Джойстика». В Зале славы бы- 
ло пустовато - только он и Сигеру Миямото 
(Shigeru Miyamoto), создатель Марио. 


СЕРЫХ ПСОВ 


«Волкодав» снимается по мотивам бестселле- 
ра Марии Семеновой и рассказывает о могу- 
чем славянском воине, мстителе за истребле- 
ние своего племени. Все проблемы правдобо- 
рец решает не путем дипломатии и перегово- 
ров, а мечом - размером, что твои лыжи. 


№ Так выглядит 
отечественный 
Конан. 


7 pI 27 1-2 oe 
Ей 


di в ив Tui 


ee 55 великолепно проработанных моделей марки «Форд» - вы увидите 
ватаыобнти вех мох и направлений 
26 красивейших трасс — вам предотавится возможность покататься № 
TORE по шоссе, но и поонать оса сложности управленый в усповияя 
вуреснього безлоросжсья 
чех Возможность, игры не только’ No сееги, BOK 
за одним компьнотеромя в: peeve Spleet-Scraen 
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i | м Примерно Tak Half-Life 
] 2 будет выглядеть на 
автомате. 


Популярность игровых авто- 
матов в Японии настолько вы- 
сока, что там на них портиру- 
ют даже такие суперхиты, как 
Half-Life 2. Этим похвальным 
делом займется компания 
Taito, уверяющая, что воз- 
можности ее нового мощного 
автомата TypeX позволяют, 
пусть и с небольшими ограни- 
чениями, перенести приклю- 
чения Гордона Фримена в иг- 
ровой зал. Ожидается подде- 
ржка и одиночного режима, и 
корпоративного. 

Та же петрушка и с Counter- 
Strike: Source. Ee под назва- 
нием Counter-Strike Neo Ha 
игровые автоматы портирует 
соперница Taito, компания 
Namco. 


Первоклассный аниматор 
Фред Нильссон (Fred 
Nilsson), последние годы тру- 
дившийся в стенах id 
Software, объявил о своем ре- 
шении покинуть игровую инду- 
стрию. Фред благодарит своих 
коллег и начальников, с кото- 
рыми он трудился над Воот 
3. Новое место работы Нилссо- 
на - Голливуд. Его перекупила 
компания DreamWorks, кото- 
рая в последнее время все 
больше внимания уделяет соз- 
данию трехмерных анимацион- 
ных фильмов. Ищите фамилию 
Фреда в титрах Shrek 3! 
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М СИМС И ALMA MATER 


№ и Битва подушками - не 
главное развлечение 
девушек из колледжа. 


и Учиться не скучно, ведь 
в библиотеке столько 
симпатичных симочек. 


Началось! Компании Electronic 
Arts и Maxis анонсировали nep- 
вый аддон к самой успешной 
компьютерной игре 2004 года The 
Sims 2. Дополнение носит наз- 
вание University. Со всеми вы- 
текающими последствиями: сим- 
сы, следуя заветам Ильича, отп- 
равляются в колледж. Разумеет- 
ся, аддон не будет посвящен 
проблемам образования, и Maxis 
не собирается заставлять игро- 
ков просиживать за партой с ут- 
ра до вечера, а ночью готовиться к се- 
минарам и сессиям. Ведь колледж ас- 
социируется не с зубрежкой, а с умо- 
помрачительными вечеринками! Ти- } 
нейджеры, вырвавшиеся из-под роди- 1 
тельского контроля и оказавшиеся в 
студенческом городке, наконец-то могут 
оторваться на славу. Что они и делают в The 


и Эти ребята точно 
переучились. 


Sims 2: University. В дове- 
сок к шумным вечеринкам 
разработчики предлагают 
4 все-таки получить знания 
по одной из 11 специаль- 
ностей. Пренебрегать учебой, 
кстати, тоже не следует, ведь 
высшее образование открывает 
четыре новых карьерных лестницы. 
Релиз The Sims 2: University намечен 
на март. B Electronic Arts уже радост- 
но потирают ладони, готовясь к 
большой деньге. Напомним, что к 
оригинальной игре было выпущено аж 7 аддо- 
нов, и The Sims разошлась по миру тиражом 
в 41 миллион экземпляров. Представляете, 
какой барыш ждет ЕА с The Sims 2! Нет сомне- 
ний, они уже распланировали все вероятные 
дополнения: The Sims 2: «Свадьба», The 
Sims 2: «Рождение ребенка» и (на десерт) 
The Sims 2: «Похороны». 


MJ HALO В МЕШКЕ НЕ УТАИШЬ 


Похоже, в скором будущем Гол- 
ливуд и игровая индустрия окон- 
чательно породнятся, и фильмы 
по играм будут анонсироваться 
столь же часто, сколь игры «по 
мотивам». Свежее тому подтве- 
рждение - слухи о боевике Halo, 
который якобы планируют выпус- 
тить уже в 2006 году. По сообще- 
нию сразу нескольких сайтов, проектом занима- 
ется киностудия Warner Bros., а режиссиро- 
вать главный хит Xbox возьмется сам маэстро 
Ридли Скотт (Ridley Scott), режиссер «Чужо- 
го», «Гладиатора» и «Бегущего по лезвию брит- 
вы». По другим сведениям, полнометражная 


версия Halo будет запущена в производство не 


_ ileal 


. и За первый день продаж Halo 2 
разошлась двухмиллионным 
тиражом. 


Е Г — 


№ По слухам, создатели Halo 
настаивают, чтобы фильм 
режиссировал Ридли Скотт. 


раньше, чем Warner Bros. пре- 
доставят боссам Microsoft нор- 
мальный сценарий. 

Впрочем, и Microsoft, и Warner 
Bros. отказались комментиро- 
вать слухи. Однако весть об 
экранизации Halo кажется 
нам весьма и весьма убеди- 
тельной, особенно после того, 
как Halo 2 разошлась сумасшедшим тиражом 
в 2,5 миллиона экземпляров в первый день 
продаж, принеся Microsoft баснословную при- 
быль - 125 млн. долларов. Предполагается, 
что за год по миру разойдется не меньше 10 
миллионов копий Halo 2, атам, глядишь, и ки- 
но подоспеет. 


Е MASSIVE 
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и Благодаря этой 
девице дела Majesco 
идут хорошо. 


Поскольку в последнее время 
компания Majesco из Нью- 
Джерси переживает период 
бурного роста, всех сотрудни- 
ков в приказном порядке обя- 
зали есть «Растишку». 

В каждой правде есть доля 
шутки. Majesco, знакомая всем 
по играм Nocturne и 
BloodRayne, сейчас на подъе- 
ме. Компания пытается про- 
биться в премьер-лигу издате- 
лей. Преследуя благородную 
цель, в Majesco решили вы- 
пустить акций на 100 миллио- 
нов долларов, что позволит ей 
выйти на биржу NASDAQ. 
Этот шаг позволит компании 
лишний раз напомнить о своей 
состоятельности и привлечь 
инвесторов, чьи деньги пойдут 
на разработку и издание игр. 


и Надеемся, это не 
просто глупая шутка 
разработчиков?! 


Слухи 06 Age of Empires ПТ 
появились почти сразу же 
после релиза Age of Empires 
IT: Age of Kings. «Достовер- 
ные источники» даже перес- 
казывали концепцию проекта, 
нашептывая, что третья часть 
будет посвящена отрезку ис- 
тории, известному, как Эпоха 
Просвещения. Годы шли, а 
Age of Empires III так и оста- 
валась «секретным проектом, 
который вот-вот анонсируют». 
Новая волна слухов связана с 
надписью, появившейся на 
официальном сайте создате- 
лей Age of Empires, компании 
Ensemble Studios. «Ожида- 
ние почти окончено!» - обе- 
щают разработчики. Заинтри- 
говали. Ждем деталей! 


Текст: Иван Гусев 


У ЗА ТРЕХМЕРНУЮ ГРАФИКУ НАДО 


ПЛАТИТЬ 


В компьютерной индустрии каждый зарабатывает 
деньги по-своему. К примеру, одни создают игры- 
шедевры, на полную катушку используя все дос- 
тупные технологии. Другие же пытаются отсудить 
у этих парней деньги, размахивая перед носом 
пожилого судьи выцветшим патентом в области 
трехмерной графики “Method and Apparatus for 
Spherical Planning”. Именно этим сейчас занима- 
ется юридическая компания МсКоо! Smith, 
представляющая интересы некоей Tektronix 
Тпс., запатентовавшей в да- 
леком 1988 году метод соз- 
дания трехмерных изобра- 
жений. Расплывчатость ука- 
занных в патенте способов 
отображения трехмерной 
графики позволила Tektronix 
Inc. подать в суд на 12 круп- 
нейших игровых компаний 
мира за незаконное исполь- 
зование запатентованного 
изобретения. Если McKool 
Smith сможет доказать в су- 
дебном порядке свою правоту, игровую индуст- 
рию ждут огромные штрафы: придется платить 
значительные суммы с продаж каждой выпущен- 
ной компаниями трехмерной игры. 

Тем не менее, ситуация более чем спорная. Па- 


«Мы долгое время держали это в тайне, но 
пришло время раскрыть карты. Мы начинаем 
строить... призовой автомобиль!» - такой но- 
востью огорошила российских геймеров моско- 
вская компания б@ео$, ведущая разработку 
симулятора стрит-рейсинга Lada Racing 
Club. Счастливым владельцем автомобиля 

может стать любой из покупателей лицензи- 
онной копии игры, выход которой намечен на 
сентябрь. Самое любопытное, что и строить 

гоночное авто Geleos намерена вместе с гей- 

мерами, прислушиваясь к самым дельным со- 
ветам и пожеланиям. На официальном сайте 
Lada Racing Club (http://www.ladaracing.ru) 
время от времени будут появляться опросы, KO- 
торые помогут игроделам понять, какая же она, 


Ш... и сделать машину | 
твоей мечты. 


и Между прочим, элементы 
трехмерной графики были 
использованы еще в Doom. 


6 


№ Следуя логике McKool 
Smith, любая 
современная игра 
использует их патент. 


тент оперирует черес- 
чур общими понятиями, 
под которые можно по- 
догнать ЛЮБОЙ метод 
отображения трехмер- 
ной графики. Да и игро- 
вые компании тоже не 
собираются сдаваться - 
восемь из них обрати- 
лись в одну адвокатс- 
кую контору, что позво- 
лит централизовано защищать свои права. Мы 
же с нашей стороны пожелаем им победы в 
бою с рвачами, решившими поживиться за 
счет других на основании прорех в законода- 
тельстве. 


ad 


Г. Н == 
м Ребята из Geleos решили : 
& 


машина мечты. Помощь в пост- 
ройке машины будут оказывать 
партнеры Geleos: компании Pro 
Sport, Lit Company, SVR, 
ClutchNet и многие другие. «Го- 
лую» машину подвергнут такому 
бескомпромиссному тюнингу, 
что мама родная с Волжского ав- 
тозавода не узнает. 

Впервые в истории отечествен- 
ной игровой индустрии разыг- 
рывается столь серьезный приз. 
От шанса сесть за руль настоя- 
щего гоночного автомобиля не 
только в виртуальной, HO и в 
реальной жизни отказаться не- 
возможно. Скорее бы релиз 
Lada Racing Club! 


ВАРЬ / 2005 
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НОВОСТИ 


Music есть контракт и 
с Black Eyed Peas. 


Бесспорно высоко качество 
музыкального сопровождения 
всех игровых проектов изда- 
тельства Electronic Arts. Неу- 
дивительно, что компания ре- 
шилась на шаг, сделать кото- 
рый пока не рискнул ни один 
другой участник игровой ин- 
дустрии, и выйти на рынок му- 
зыки. В рамках сотрудничест- 
ва с известным звукозаписы- 
вающим лейблом Cherry Lane 
Music Publishing основана 
компания Next Level Music 
LLC, которая будет заниматься 
записью саундтреков к играм 
Electronic Arts, распростране- 
нием их в виде полноценных 
дисков и продвижением раз- 
личных исполнителей через 
игры матерого издателя. 


№ Вряд ли этого парня 
устроит полюбовное 
соглашение с Microsoft. 


Сценарист Роджер Эвери 
(Roger Avary), получивший 
«Оскар» за «Криминальное 
чтиво», в последнее время 
плотно сотрудничает с игро- 
вой индустрией. В настоящее 
время он завершает написа- 
ние сценария для фильма 
Silent Hill и параллельно... 
судится с Microsoft. Эвери об- 
виняет корпорацию в наглом 
плагиате и оценивает свои мо- 
ральные страдания в 30 мил- 
лионов долларов. Камнем раз- 
дора стала игра Yourself! 
Fitness. Эвери два года назад 
предлагал Microsoft сделать 
игру, посвященную обучению 
йоге, но получил отказ. Когда 
же вышла Yourself! Fitness, 
сценарист тут же узнал свою 
идею и, не раздумывая, отпра- 
вился в суд. 
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м ИСНОВА О НЕДЕТСКИХ ИГРАХ 


В преддверии рождественских праздников, 
когда родители особенно напряженно думают 
о том, что бы подарить своим детям, сразу нес- 
колько организаций в очередной раз погрози- 
ли пальцам издателям «жестоких» игр. Был 
опубликован официальный отчет Нацио- 
нального института США по пробле- 

мам семьи и средств массовой ин- 
формации, посвященный ситуации 

с насилием в компьютерных играх. 

Среди основных тезисов доку- 

мента (к составлению ко- ai, 
торого, кстати, 

приложил руку 

наш старый зна- 


и Повышенное содержание 
крови в Half-Life 2 привело 


негативные последствия компьютерных игр с 
элементами насилия на детскую психику. 

Примерно те же проблемы волнуют и союз пя- 

ти общественных организаций США, которые в 

своем официальном заявлении выража- 

ют крайнее недовольство тем, 

что почти каждый восьмилет- 

ний ребенок может беспрепят- 


i = ственно купить в магазине игру, 
Я содержащую элементы насилия. 

Ч И Национальный институт, и со- 
4 юз общественных организа- 

ь ций опубликовали спи- 


сок игр, от которых де- 
тишек надо держать как 


игру в черный список. 


и Родители вряд ли будут 
; счастливы, увидев такое 
= Ha мониторе своего 
| десятилетнего чада. 


| шВсе игры серии GTA 
были признаны крайне 
неподходящими для 
детской аудитории. 


комый - борец с насилием в играх сенатор Ли- 
берман) - проблема связи между видеоиграми 
и детским ожирением и двойственная ситуация 
с системой рейтингов. С одной стороны, игро- 
вые компании не оспаривают систему рейтин- 
гов ESRB, а с другой - отрицают возможные 


можно дальше. Среди проектов, разлагающих 
молодежь, были в очередной раз упомянуты 
общепризнанные «шокеры» Manhunt и 
Postal 2, новички Half-Life 2 и Leisure Suit 
Larry: Magna Cum Laude, а также еще дале- 
кая от релиза Hitman 4: Blood Money. 


М EIDOS ДЕЛАЕТ ДЕНЬГИ НА КРОВИ 


№ Nam ‘67 многих смутил 
своими кровавыми 
сценами всех, кроме 
бухгалтеров Eidos. 


Английское издательство Eidos Inte- 
ractive уже вконец достало слухами 

о своей продаже. Сначала компания от- 
рицала саму возможность продажи, за- 
тем признала ее, а теперь уверяет, что 
круг потенциальных покупателей опре- 
делен, и издательство сделает все 
возможное, чтобы как можно скорее 
провернуть сделку. Бизнес идет из 


№ Лара Крофт уже готова 
служить новому хозяину. 


рук вон плохо и, если не при- 
нять мер, стоимость Eidos 
Interactive можно сильно упасть 
в цене. Сейчас же компания 
стоит почти 400 миллионов дол- 
ларов. Как заявляют представи- 
тели издательства, сделка сос- 
тоится «так быстро, насколько 
это возможно». 
Пока в штаб-квартире Eidos 
Interactive продолжаются пере- 
говоры, разработчики продол- 
жают делать игры для компании. 
Недавно было объявлено о на- 
чале работ над сиквелом 
ShellShock: Мат ‘67. Kpo- 
вавый шутер о вьетнамской 
войне был раскритикован 
за смакование жестокос- 
ти и слабый геймплей, 
однако разошелся со- 
лидным тиражом. С мо- 
мента релиза в прош- 
лом сентябре ShellShock: 
Nam ‘67 раскупили количе- 
ством 800 тысяч копий - 
гораздо больше, чем пла- 
нировалось. 
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НОВОСТИ 


В мире наживы и ч 

осталось ничего свят 

пания Infogrames, выпуска- 
ющая игры под прославлен- 
ным лейблом Atari, втихомол- 
ку продала права на стратеги- 
ческую серию Civilization. 
Вызван сей безрассудный пос- 
тупок исключительно положе- 
нием дел в Infogrames. Всего 
за полгода компания потеряла 
порядка 43 миллионов долла- 
ров, и руководство решило 
поправить ситуацию. Боссов 
Infogrames не остановил даже 
тот факт, что именитый игро- 
дел Сид Мейер (Sid Meier), 
папа и мама брэнда 
Civilization, сейчас ведет раз- 
работку четвертой серии. 
Права xa Civilization были 
проданы за 22,3 миллиона 
долларов. Самое любопытное, 
пока неизвестно имя покупа- 
теля. В Infogrames отмалчива- 
ются, Мейер не выходит на 
связь. Злопыхатели усмехают- 
ся: будущее легендарной 
«Цивы» в руках малоизвест- 
ного парагвайского медиа- 
холдинга. Впрочем, вероятнее 
всего, права xa Civilization вы- 
купила студия Сида Мейера 
Firaxis Games. 
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“J МАКГИ СНОВА СОБРАЛСЯ 


В СТРАНУ ОЗ 


Главный болтун игровой индустрии 
Американ МакГи (American McGee), 
известный тем, что спешит анонсиро- 
вать проекты, но не спешит завершать 
их, сообщил, что дело с Oz наконец-то 
сдвинулось с мертвой точки. Напом- 
ним, что Американ объявил о начале 
работ Hag American McGee's Oz прак- 
тически сразу после релиза расхвален- 
ной критиками Alice. МакГи умудрился 
быстро втюхать права на экранизацию 
Oz голливудскому кинопродюсеру 


Джерри Брукхаймеру (Jerry Bruckheimer), 
а вот финансирования для продолжения раз- 
работки игры почему-то не нашел. Проект за- 
морозили до тех пор, пока компания Disney 
не начнет производство фильма. И - бывают 
же чудеса - кажется, процесс разморозки на- 
чат. Брукхаймер предложил Disney запустить 


сразу трилогию, являющуюся приквелом 


классического произведения Фрэнка 
Баума (Frank Baum) «Волшебник стра- 
ны Оз». МакГи пишет сценарий для 
первого фильма и делает наброски для 
двух продолжений. 

— Подобно Нео в «Матрице», мальчик 
Артур совершает путешествие, достой- 
ное героя, и постепенно открывает свои 
скрытые ранее способности, - делится 
секретами МакГи. - То, что Джерри 
Брукхаймер сделал с «Пиратами Ка- 
рибского моря» было просто удиви- 
тельным и, поскольку OZ выдержан в 
том же тоне, я пытаюсь делать все по 
его рецепту успеха. 

Вместе с соавтором Кэмденом Джоем 
(Camden Joy) икона геймдева накатал 500- 
страничный роман, посвященный приключе- 
ниям Артура в стране Оз. Книгу скоро опубли- 
куют, и именно она ляжет в основу фильма. 
МакГи клянется: работы над игрой уже возоб- 
новлены. «Не верим!» - отвечаем мы. 


М ВИН ДИЗЕЛЬ ДЕЛИТСЯ ПЛАНАМИ 


Студия Tigon Studios, принадлежащая извест- 
ному актеру Вину Дизелю (Vin Diesel), объя- 
вила о разработке проекта Secret Service. Как 
намекается в названии, геймерам расскажут 
историю агента секретной службы, действую- 
щего в ближайшем кругу президента. Пока что 
проект позиционируется как тактическая прик- 
люченческая игра с элементами экшена. Что 
это значито - не известно. Зато известно, что к 
работе над игрой привлечен известный голли- 
вудский режиссер Брайан Сингер (Вгуап 
Singer), ответственный за обе части киноко- 
микса Х-Меп и находящийся в процессе созда- 


ния римейка «Супермена». Кроме того, раз- 
работчиков консультирует один из сотрудни- 
ков секретной службы Белого Дома, работав- 
ший с Биллом Клинтоном и его супругой. 
Другая приятная новость: в недавнем ин- 
тервью Вин Дизель обмолвился о разработке 
сиквела к Chronicles of Riddick: Escape 
from Butcher Bay - успешного приставоч- 
ного шутера, который как раз объявился на 
РС. К сожалению, никаких подробностей он 
не разглашал, будет ждать официального 
пресс-релиза. 
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Машина - это не движок, пушка, колеса, броня. | 
Машина - это Свобода. ® 
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м Driv3r может так и 
не доехать до РС. 


Компания Atari раздумала 
портировать на РС свой глав- 
ный хит этого года. Гоночный 
экшен DRIV3R ворвался в 
консольный мир прошлым ле- 
том. Дорогая игра, созданная 
с привлечением звезд Голли- 
вуда, получила крайне низкие 
оценки в игровой прессе, од- 
нако разошлась огромным ти- 
ражом, полностью окупив зат- 
раты на создание. Релиз РС- 
версии сначала наметили на 
осень 2004 года, затем на де- 
кабрь, а теперь DRIV3R вовсе 
испарился из издательских 
планов Atari. Может оно и к 
лучшему - на РС и так хвата- 
ет плохих игр, но ведь за 
платформу обидно! 


_ 


a) м Билл Ponep доверяет 
Грентли Дэю. 


Компания Матсо, ранее пре- 
небрежительно относившаяся 
к рынку компьютерных игр, 
предпочитая консоли, подкор- 
ректировала свой курс разви- 
тия. Она наняла на работу 
Грентли Дэя (Grantley Day). 
Человек, возглавивший отдел 
по разработке для РС, уже 11 
лет зарабатывает на играх. 
Последние годы он провел в 
компании Maxis, где занимал- 
ся продвижением брэнда The 
Sims на онлайновом рынке. 
Матсо будет издавать первый 
проект разработчика Flagship 
Studios, где собрались созда- 
тели Diablo. Дэй намерен 
сделать все возможное, чтобы 
ролевая игра от Билла Ропе- 
pa (Bill Roper) стала хитом. 
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М С КОРЕЕЙ ШУТКИ ПЛОХИ 
и. 


и Теперь корейцы грозят 
США настоящей войной. 


= 7 


Еще одна игра задела нацио- 
нальную гордость целого народа. 
В Южной Корее подвергли остра- 
кизму Tom Clancy’s Ghost Re- 
con 2. Корейский цензор Media 
Rating Board отказался присва- 
ивать тактическому шутеру ка- 
кой-либо рейтинг, мотивируя 
свой поступок тем, что разработ- 
чики «зашли слишком далеко». 


ea 


уверяет, что 
виноват не он, 
а разработчики. 


Ghost Recon 2. Цитируем одну из 
них: «С помощью пропаганды, 
индустрии развлечений и филь- 
мов американцы демонстрируют 
свое негативное отношение к 
нам. Сейчас для них это просто 
игра, но когда начнется война, 
это уже не будет игрой. На войне 
их ждет только поражение и 


смерть». 
в. 


Что же такого крамольного нат- 
ворили девелоперы? Да ничего особенного. 
Просто избрали Корею местом гипотетическо- 
го международного вооруженного конфликта. 
Чтобы избежать претензий, издатель Ubisoft 
настоял на переносе времени действия Ghost 
Recon 2 в недалекое будущее. Не помогло. 
Цензоры за головы похватались, когда озна- 
комились с сюжетом, посвященном противос- 
тоянию Южной и Северной Кореи. Кстати, се- 
верокорейские газеты еще хлеще обошлись с 


В Ubisoft не слишком расстроились 
из-за запрета Тот Clancy’s Ghost Recon 2 на 
территории Южной Кореи. Пресс-служба высту- 
пила с оправдательной речью, но, скорее всего, 
просто потому, что так положено: «Когда при- 
думывался сюжет, мы старались обойти сторо- 
ной реальные события, но не дать игре поте- 
рять убедительность». Что ж, задумка удалась. 
Кстати, РС-версия Ghost Recon 2 Bo всем мире, 
кроме Южной Кореи, поступит в продажу ны- 
нешней весной. 


М НОВАЯ ФАНТАЗИЯ УЭМАТСУ 


В игровой индустрии композиторы почти 
всегда остаются за кадром. Есть музыка - и 
славно, а кто там ее автор, это любопытству- 
ющие пусть в титрах выискивают. Впрочем, 
все вышесказанное ни в коей мере не отно- 
сится к Нобуо Уэмацу (Nobuo Uematsu). 
Славу и почет 


=== ESSE os 
№ Серия Final Fantasy р 
принесла Yamatcy ыы 


мировую славу. vill АТА 


ему принесла зна- 

менитая ролевая 

серия Ета! Fan- 

фазу. Почти 20 лет 

Уэмацу трудился 

на благо японской 

компании Square 

Enix, поэтому из- 

вестие о его уходе 

прозвучало как 

гром посреди 

ясного неба. 

Оказалось, 

что Нобуо и Square Enix расстались 

добрыми друзьями. Уэмацу основал 

собственную независимую студию 

и сейчас заканчивает запись вто- 

рого альбома японской рок-груп- 

пы Black Mages, фронтменом ко- 

торой является он сам. Компози- 

тор не собирается прекращать со- 

трудничество с Square Enix и успо- 

каивает фэнов обещанием и в даль- 

нейшем сочинять музыку ко всем иг- 

рам Final Fantasy. Ему не верят и об- 

виняют в лени. Если раньше Уэмацу 

сочинял саундтреки полностью, то для 

Final Fantasy XII он написал лишь одну 
композицию. 


и Узмацу расстал- 
ся с Square Enix 
полюбовно. 
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НОВОСТИ КИБЕРСПОРТА 


Текст: Роман “Polosatiy” Тарасенко 


VIRTUS.PRO В ДЕСЯТКЕ СИЛЬНЕЙШИХ 
КОМАНД СТАРОГО СВЕТА Рае” am 


a a a 


Крупнейший интернет-портал, пос- | 
вященный Counter-Strike, опубли- = 

ковал новый рейтинг сильнейших — = 

команд мира. Верхнюю строчку, | 

несмотря на досадное поражение на WCG 2004 Grand Final, по- 
прежнему занимают звезды из $К. Также стоит отметить стреми- 
тельный взлет 3D и Mibr - эти кланы великолепно провели концов- 


РОССИЯНЕ — ку сезона и заслужили место под солнцем. Единственные же рос- 
ЧЕМПИОНЫ сийские представители из Virtus.Pro сумели пробиться в европейс- 
ЕВРОПЫ ПО ь кую десятку, с чем мы их и поздравляем. 

«ИЛ-2 ШТУРМОВИК» МИРОВОЙ РЕЙТИНГ С$-1 ЕВРОПЕЙСКИЙ РЕЙТИНГ С$-КЛАНОВ: 
Второй год подряд россияне 1 место - SK (Швеция); 1 место - $К (Швеция); 

становятся лучшими в Европе 2 место - Eyeballers (Швеция); 2 место - Eyeballers (Швеция); 

по игре «Ил-2 Штурмовик: — ; — = 

Асы в Неба». В этот раз ore: 3 место - Titans (Дания); 3 место mikans (Дания); 

чественные виртуальные пи- 4 место - 3D (США); 4 место - spiXel (Швеция); 

лоты не пустили иностранцев 5 место - spiXel (Швеция); 5 место - Astralis (Финляндия); 

даже в финал турнира, разде- 6 место - Rival (США); 6 место - DSky (Финляндия); 

NANI ey ЕЕ 7 место - NoA (США-Канада-Норвегия); 7 место - Mousesports (Германия); 

места. Турнир, кстати, прохо- 

дил в Голландии и назывался 8 место - Mibr (Бразилия); 8 место - Pentagram (Польша); 

Low Land Tiger Meet 2004. 9 место - Astralis (Финляндия); 9 место - 4Kings (Англия); 

Сильнейшей стала столичная 10 место - DSky (Финляндия). 10 место - Virtus.Pro (Россия). 


эскадрилья SLI, обогнавшая 
на полторы тысячи очков сво- 


их земляков и извечных кон- 
курентов из Flying Barans. В 
дуэльной номинации главный 
кубок достался SLI.Vector’y, 
расправившемуся с прошло- 
годним чемпионом 
FB.VikS’om. Бедняга упустил 
победу в последней миссии. 
Подробнее о прошедших со- 
ревнованиях можно узнать в 
Интернете на сайте 

http: //www.saitek.ru 


champ/IItm2004. 


Финальные результаты 

LLTM 2004: 

Личный зачет: 

1 место - SLI.Vector 
(5848 очков); 

2 место - FB.VikS 
(5245 очков); 

3 место - SLI.Fabel 
(4123 очка); 

4 место - FB.Storm 
(3384 очка). 


Командный зачет: 
1 место - SLI (13326 очков); | 
2 место - ЕВ (11688 очков). г. м == 
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LEXER ПРИМЕТ 
УЧАСТИЕ В CPL 
WINTER PAINKILLER 
1X1 


Один из самых популярных в 
мире киберспортсменов, LeXeR 
из Санкт-Петербурга, выиграв- 
ший два года назад турнир 
QuakeCon 2002, вовсе не 
прекратил тренироваться, как 
предполагали сотни его пок- 
лонников. Некогда грозный ду- 
элянт в 03 в данный момент 
живет в Нью-Йорке (США), где 
вовсю готовится к предстоя- 


i 
CPLWORLD TOUR 


ae ee ee eed de ee Te 


щим чемпионатам. За океаном 
питерец вместе со своими аме- 
риканскими друзьями (Bio, 
Destrukt, Gimix и Elpajuo) 
образовал команду Check Six, 
в составе которой примет учас- 
тие в CPL Winter 2004 (номи- 
нация Painkiller 1x1). Ero вы- 
бор вполне оправдан - в сле- 


EYEBALLERS ОБРАСТАЮТ 
СПОНСОРАМИ 


Скандинавский клан Eyeball- 
ers, чемпион CPL Summer 
2004 no Counter-Strike, 06- 
завелся несколькими новыми 
спонсорами. Первый из них - 
торговая марка Ownlabel.se, 
специализирующаяся на изго- 
товлении эксклюзивной одеж- 
ды. Нетрудно догадаться, в 
футболках какой фирмы будут 
щеголять игроки команды на 
ближайшем турнире. Также 
менеджеры Eyeballers догово- 
рились о финансовой подде- 


= = ши = 


дующем году состоится как ми- ржке с компанией Rix Tele- |" Fue ыы 

нимум десять крупных чемпио- сот. На предстоящих сорев- 

натов по шутеру от Реоре Сап нованиях Dream Hack Winter 

Fly с общим призовым фондом за каждым из членов клана телевизионщики ния. Зрителям же лишь останется усесться по- 
в 1 миллион долларов. Что ж, разместят плазменные панели, транслирую- удобнее на стульчик и болеть за своих куми- 


пожелаем удачи земляку! щие все действия бойцов в процессе сраже- ров прямо из-за их спин. 
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НОВОСТИ | БЕСТСЕЛЛЕРЫ 


м Call of Duty United 
Offensive2. 


: 01 
: 02 
: 03 
: 04 
: 05 
: 06 
: 07 
: 08 
: 09 
: 10 


: 01 
: 02 
: 03 
: 04 
: 05 
: 06 
: 07 
: 08 
: 09 
: 10 
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м Leisure Suit Larry Magna 


: 02 
Cum Laude : 


: 03 
: 04 
: 05 


: 06 
: 07 
: 08 
: 09 
: 10 


УМГОРДОСТЬ МАГНАТОВ 


Лидеры продаж в США и Канаде/ январь-март 2005 года 


: 17-23 октября 


. The Sims 2 

. The Sims 2 Special DVD Edition 

„ Rome: Total War 

. Leisure Suit Larry: Magna Cum Laude 
. Star Wars: Battlefront 

. Call of Duty: United Offensive 

. The Sims Deluxe 

. Doom 3 

. Call of Duty 

. Warhammer 40.000: Dawn of War 


: 24 — 30 октября 


. Star Wars Galaxies: Jump to Lightspeed 
. The Sims 2 

. The Sims 2 Special Edition 

„ Rome: Total War 

. Call of Duty: United Offensive 

. RollerCoaster Tycoon 3 

. Star Wars: Battlefront 

. Star Wars: Knights of the Old Republic 
. The Sims Deluxe 

. Doom 3 


: 31 октября - 6 ноября 


„ RollerCoaster Tycoon 3 

. The Sims 2 

. Star Wars Galaxies: Jump to Lightspeed 
. Rome: Total War 

. The Sims 2 Special Edition 

. World Poker Championship 

. The Sims Deluxe 

. Call of Duty: United Offensive 

. Doom 3 

. Star Wars: Battlefront 


7 — 13 ноября 


» EverQuest II DVD Edition 
. EverQuest II 


. The Sims 2 
„ RollerCoaster Tycoon 3 
. EverQuest II Collector’s Ed. 


. The Sims 2 Special Edition 

. Medal of Honor: Pacific Assault Director’s Edition 
. Rome: Total War 

. Axis & Allies 

. Star Wars Battlefront 


Electronic Arts 
Electronic Arts 
Activision 

VU Games 
LucasArts 
Activision 
Electronic Arts 
Activision 
Activision 

THQ 


LucasArts 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Activision 
Activision 
Atari 
LucasArts 
LucasArts 
Electronic Arts 
Activision 


и Star Wars Galaxies Jump to 
Lightspeed 


Atari 
Electronic Arts 
LucasArts 
Activision 
Electronic Arts 
ValuSoft 
Electronic Arts 
Activision 
Activision 
LucasArts 


Sony Online 
Entertainment 
Sony Online 
Entertainment 
Electronic Arts 
Atari 

Sony Online 
Entertainment 
Electronic Arts 
Electronic Arts 


Activision - 
Atari № Warhammer 40.000 Dawn 
LucasArts ыы 


зы. Издатели торопятся выбросить на 

рынок свои хиты, чтобы срубить по- 
больше деньжат во время рождественской 
покупательской лихорадки. Геймеры с ра- 
достью принимают такие подарки, голосуя 
долларом. Наибольшим спросом по-прежне- 
му пользуются The Sims 2. Случай клини- 
ческий. Вся Америка (да что там Америка - 
весь мир!) сидят Ha The Sims 2, как на геро- 
ине. Не нужно быть провидцем, чтобы 
предсказать игре еще годик-другой пребы- 
вания в десятке лучших. Скоро подоспеет 
первый адд-он University, за ним другой, 
третий и так - вплоть до выхода The Sims 3. 


К онец года наиболее плодовит на рели- 


Другая забава для всей семьи, пришедшая- 
ся американцам по вкусу - RollerCoaster 
Тусооп 3. Первые две части разошлись су- 
масшедшим тиражом. Третья, мало чем от- 
личающаяся от предшественников, берет 
свое отменной графикой. 

Хорошо продаются и онлайновые забавы. 
Долгожданный адд-он Star Wars Galaxies: 
Jump to Lightspeed вызвал настоящий по- 
купательский бум - фэны «одной далекой 
галактики» раскупили дополнение, откры- 
вающее межпланетные полеты. Дополни- 
тельный тираж, очевидно, также не зале- 
жится на полках. А в ноябре чарт сдался 
без боя EverQuest II. Целых три версии 


гиперпопулярной ММОКРС угодили в хит- 
парад. 
Из других новинок сезона можно выделить 
недоквест Leisure Suit Larry: Magna Cum 
Laude, сочетающий забавный сюжет и OTB- 
ратительный геймплей, онлайновый шутер 
Star Wars: Battlefront, сделанный «по мо- 
тивам» Battlefield 1942 и вечных конку- 
рентов Medal of Honor: Pacific Assault и 
Call of Duty: United Offensive. 
Вы спросите, где же Half-Life 2? О победо- 
носном шествии лучшей РС-игры по чартам 
читайте в следующем номер. 
За чартами присматривал 
Иван “Nemezido” Гусев 
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РЕЛИЗЫ | НОВОСТИ 


За разницу между намеченными 
и реальными датами релизов 
редакция ответственности не несет. 


МИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 


Январь - Март 2005 


Название 
7 Sins 


Act of War: Direct Action 


Advent Rising 
American Chopper 
Atomic Enforcer 
Auto Assault 
Battlefield 2 


Billy Blade and the 
Temple of Time 


Black & White 2 
BloodRayne 2 
Brothers in Arms 
Call of Cthulhu: 


Dark Corners of the Earth 


City of Villains 


Close Combat: 
First to Fight 


COPS 2170: 
The Power of Law 


Cold War: Behind the Iron Curtain Action 


Creature Conflict: 
The Clan Wars 


CT Special Forces: 
Fire for Effect 


Disney’s Aladdin Chess 


Doom 3: 
Resurrection of Evil 


Down in Flames 
Dragonshard 


Dreamfall: 
The Longest Journey 


DRIV3R 

Dungeon Lords 
Dungeon Siege II 
Empire Earth II 
Exarch Online 
Fahrenheit 
F.E.A.R 


Freedom Force vs. 
the Third Reich 


Gary Grigsby’s 
World at War 


Guild Wars 
Hearts of Iron 2 
Hoyle Casino 3D 


IHRA Professional 
Drag Racing 2005 


Imperial Glory 
Kings of the Dark Ages 


KnightShift 2: 
Curse of Souls 


Legion Arena 


01/ 12005 


Жанр Дата выхода 
RPG 28 февраля 2005 
Action 15 mapta 2005 
Action I квартал 2005 
Racing 07 января 2005 


Action/Adventure 19 января 2005 
31 января 2005 
01 марта 2005 


30 января 2005 


Action 
Shooter 
Action/ Adventure 


Strategy 15 февраля 2005 
Action I квартал 2005 
Shooter 15 февраля 2005 
Adventure 01 февраля 2005 
MMORPG 03 января 2005 
Shooter 17 января 2005 
Strategy 11 января 2005 


31 января 2005 


Action 04 февраля 2005 


Action Март 2005 


Adventures Strategy 15 февраля 2005 


Shooter Март 2005 
Strategy 01 января 2005 
Strategy Март 2005 
Adventure 10 января 2005 


Racing Action 15 февраля 2005 
Action 03 января 2005 


RPG 14 февраля 2005 


Strategy 07 февраля 2005 
MMORPG 01 февраля 2005 
Adventure 07 февраля 2005 
Shooter 01 mapta 2005 
Strategy I квартал 2005 
Strategy 07 февраля 2005 
ММОВРС 01 февраля 2005 
Strategy 04 января 2005 
Puzzle 03 января 2005 
Racing 15 января 2005 
Strategy 03 mapta 2005 
Strategy I квартал 2005 
RPG I квартал 2005 
Strategy Январь 2005 


Название Жанр 
Massive Assault: Strategy 
Phantom Renaissance 

Middle-Earth Online MMORPG 
NASCAR 2005: Racing 


Chase for the Cup 


Origin of the Species Action/Adventure 


Pariah Shooter 
Playboy: The Mansion Simulation 
Pro Rugby Manager 2005 Sports 
Project: Snowblind Shooter 
RHEM Puzzle 
Robots Action 
SeaWorld Strategy 


Adventure Park Tycoon 


Shadow Vault Strategy/ RPG 


Silent Hunter III Simulation 
S.T.A.L.K.E.R.: Shooter 
Shadow of Chernobyl 

Star Wars Knights RPG 

of the Old Republic II: The Sith Lords 
Star Wars: Shooter 
Republic Commando 

Stolen Action 
Street Racing Syndicate Racing 
Stronghold 2 Strategy 
Supreme Ruler 2010 Strategy 
SWAT: Urban Justice Shooter 
The Bard’s Tale RPG 

The Matrix Online MMORPG 
The Movies Simulation 
The Punisher Shooter 
The Roots RPG 

The Settlers: Strategy 
Heritage of Kings 

The Sims 2 University Simulation 
Tom Clancy's Shooter 
Ghost Recon 2 

Tom Clancy's Shooter 
Rainbow Six 3: Mission Pack 2 

Tom Clancy’s Splinter Shooter 
Cell Chaos Theory 

Traps of Darkness Adventure 
Wartime Command: Strategy 


Battle For Europe 1939-1945 
Will of Steel Strategy 
Worms Forts: Under Siege Strategy 
X2: The Return Simulation 


X-Plane 8.00 Simulation 


Дата выхода 
I квартал 2005 


15 февраля 2005 
Февраль 2005 


08 февраля 2005 
05 февраля 2005 
25 января 2005 
28 февраля 2005 
15 февраля 2005 
01 февраля 2005 
Март 2005 

03 января 2005 


03 января 2005 
22 февраля 2005 
07 февраля 2005 


08 февраля 2005 


01 марта 2005 


31 января 2005 
01 февраля 2005 
I квартал 2005 
15 февраля 2005 
03 января 2005 
15 марта 2005 
18 января 2005 
15 марта 2005 
11 января 2005 
22 февраля 2005 
01 февраля 2005 


Март 2005 
15 марта 2005 


01 марта 2005 


15 марта 2005 


01 февраля 2005 
03 января 2005 


01 февраля 2005 
01 января 2005 
Февраль 2005 

03 января 2005 


НОВОСТИ | РОССИЙСКИЕ РЕЛИЗЫ И РАЗРАБОТКИ 


М РОССИЙСКИЕ ИГРОВЫЕ РЕЛИЗЫ 


Название 
7 Sins 


8th Wonder of the World 
(Воины и зодчие) 


911 Paramedic (Неотложка) 


Ace Lightning 
(Повелитель молний) 


Battle Engine Aquila 
(Боевая машина «Акилла») 


Bloodline 
(Bloodline. Линия крови) 


BloodRayne 

Blowout (B.3.P.bI.B.) 

Call of Duty: United Offensive 
Doom 3 


Drake of the 99 Dragons 
(Дрейк из клана 99 драконов) 
Earth 2160 (Земля 2160) 


ER Code Red (Скорая помощь 3) 
Fahrenheit 

Fallout 2 

Fallout Tactics 

Fight Box 

Full Spectrum Warrior 


Leisure Suit Larry: 
Magna Cum Laude 


London Racer World Challenge 
(Где моя тачка, чувак) 


Российский издатель 


Akella 


Новый Диск 


Новый Диск 


Новый диск 


Новый Диск 


Новый Диск Action/Horror 


Новый Диск 


Новый Диск 
IG 
ic 


Новый Диск 


Akella 
Новый Диск 
Софт Клаб 
ic 

1c 

Новый Диск 
Руссобит-М 
Софт Клаб 


Новый Диск 


Martin Mystere (Инспектор Катани) Новый Диск 


Myst IV: Revelation 


Neverwinter Nights 


Руссобит-М 
iG 


Жанр 
Strategy 


Adventure 


Simulation 


Arcade 


Shooter 


Action 
Racing 
Shooter 
Shooter 


Action 


Strategy 
Simulation 
Adventure 

RPG 
Strategy 
Sports 
Shooter 


Adventure 


Racing 


Adventure 
Adventure 


RPG 


Дата выхода 
Г квартал 2005 
Январь 2005 


Февраль 2005 
Январь 2005 


I квартал 2005 


Январь 2005 


Январь 2005 
Март 2005 

I квартал 2005 
I квартал 2005 
Январь 2005 


2005 

Февраль 2005 
2005 

I квартал 2005 
I квартал 2005 
Январь 2005 
2005 

2005 


Март 2005 


I квартал 2005 
2005 
I квартал 2005 


М РОССИЙСКИЕ РАЗРАБОТКИ 


Название 


Axle Rage 


Boiling Point: Road to Hell (Xenus Точка кипения) 


Lada Racing Club 


Metalheart: Replicants Rampage 


Neuro 
Parkan 2 
Postal 2: Штопор Жжот 


Разработчик 
Akella 


Deep Shadows 


Geleos 
Akella 


Revolt Games 


Никита 


Пепелац Продакшенз 


РТ Boats: Knights of the Sea (Морской охотник) 
S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 


The Fast & Funny 

You Are Empty 

АЛЬФА: Антитеррор 
Антикиллер 

Блицкриг II 

Бой с Тенью 

Бригада E5: Новый альянс 
Вивисектор: Зверь внутри 


Дальнобойщики 3: Покорение Америки 
Казаки 2: Наполеоновские войны 


Корсары II 


Красная акула 2 (Red Shark 2) 


Магия крови 

Метро-2 

Мор. Утопия 

Москва на колесах 
Одиссея капитана Блада 
Пограничье 

Стальные монстры 
Транспортная империя 


Akella 


GSC Game World 


Geleos 


Digital Spray Studios 


MnCT Ленд ЮГ 
Qbik Interactive 
Nival Interactive 


Akella 
Апейрон 
Action Forms 
SoftLab-NSK 


GSC Game World 


Akella 

HBM 

Sky Fallen 
G5 Software 


Ice-Pick Lodge 


HBM 

Akella 
Сатурн Плюс 
Леста 


LifeTime Studios 


Название 
№ Name War 


Outlaw Golf 
(Гольф: Бешеные клюшки!) 


Pariah (Изгой) 

Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy 
Rapid Gunner (Быстрый и меткий) 
Railroad Tycoon 3 


Rails Across America 
(Америка Ha шпалах) 


Return to Mysterius Island 
Road to Fame (Двойной форсаж) 
Rome Total War 


Scrapland 
(Scrapland: Хроники Химеры) 


Shade: Wrath of Angels 
Soul Bringer (Ловец душ) 


SPECNAZ 
(Спецназ. Операция «Волк») 


Spider-Man 2 

Street Racing Syndicate 
Strike Fighters (F4 Фантом) 
Terrorist Takedown 

TOCA Race Driver 2 

True Crime: Streets of LA 
Waterloo (Ватерлоо) 


World Basket Manager 
(Менеджер баскетбола) 


World of Warcraft 


Издатель 
1c 
Руссобит-М 
Не объявлен 
Akella 
Руссобит-М 
ie 

Akella 

ie 
Руссобит-М 
Не объявлен 
1c 
Руссобит-М 
Новый Диск 
Ke, 

Akella 

ie 

© 

IG 
Руссобит-М 
Akella 

IDDK Group 
ie 

Бука 

Бука 

Бука 

Akella 

1c 

Бука 

Бука 


Российский издатель 


Бука 


Новый Диск 


Руссобит-М 
Новый Диск 
Новый Диск 

1c 


Новый Диск 


Руссобит-М 
Новый Диск 
1c 

Akella 


(С 
Новый Диск 


Новый Диск 


ie 
Руссобит-М 
Новый Диск 
Новый Диск 
1c 
ile 
Новый Диск 


Новый Диск 


Софт Клаб 


Жанр 
Action 
Shooter 
Racing 
RPG 
Shooter 
Strategy 
Action 
Simulation 
Shooter 
Arcade 
Shooter 
Strategy 
TPS 
Strategy 
Action 
Strategy 
Shooter 
Racing 
Strategy 
Action 
Simulation 
Action 
Shooter 
Action 
Racing 
Action 
RPG 
Strategy 
Strategy 


Жанр 
Strategy 


Simulation 


Shooter 
Action 
Arcade 
Simulation 


Simulation 


Adventure 
Racing 
Strategy 


Action 


Action 
RPG 


Action 


Action 
Racing 
Simulation 
Action 
Racing 
Action 
Strategy 


Simulation 


MMORPG 


За разницу между намеченными и реальными 
датами релизов редакция ответственности не несет. 


Дата выхода 
Февраль 2005 
Январь 2005 


2005 

Январь 2005 
Январь 2005 

I квартал 2005 
Январь 2005 


2005 

Март 2005 

I квартал 2005 
2005 


I kBaptan 2005 
Март 2005 
I квартал 2005 


I kBaptan 2005 
2005 

Январь 2005 
Январь 2005 

I квартал 2005 
I квартал 2005 
Февраль 2005 
Март 2005 


2005 


Дата выхода 
2005 

Февраль 2005 
II квартал 2005 
I квартал 2005 
2005 

I квартал 2005 
I квартал 2005 
I квартал 2005 
2005 

I квартал 2005 
2005 

2005 

Март 2005 

I квартал 2005 
17 mapta 2005 
I квартал 2005 
I квартал 2005 
2005 

2005 

I квартал 2005 
I квартал 2005 
I квартал 2005 
Май 2005 
Март 2005 
Май 2005 
2005 

2005 

Март 2005 

I kBaptan 2005 
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ш ПРАЗДНИК К НАМ ПРИХОДИТ 


В этом месяце мы даем тебе 
немного передохнуть: пока 
что нашим вниманием, да и 
твоим, надеюсь, тоже, всеце- 
ло владеют игры, вышедшие 
за последнее время. Такого 
количества отличных рели- 
зов мы не видели уже давно. 
Ну а теперь - о том, что мы 
посчитали достойным твое- 
го внимания даже в такой 
тяжелой ситуации. 
Бетапревью World of War- 
craft наконец-то проливает 
свет на то, как будет выгля- 
деть и «играться» очеред- 
ной шедевр (а кто-то сом- 
невался?) от Blizzard. Есте- 
ственно, выглядит и играет- 
ся он на «отлично». Наш 
орденоносный корреспон- 
дент расскажет тебе обо 
всем в своей статье. 
Обширный материал, посвя- 
щенный очередной серии 
The Elder Scrolls - Obli- 
vion - также ждет тебя Ha 
наших страницах. Ты 
сможешь узнать о 
том, что на данный 
момент известно о 
продолжателе тра- 


World of Warcraft 42 Hearts of Iron 2 58 
The Elder Scrolls IV: Oblivion 46 GTR: FIA Racing Simulator 62 
Parkan 2 50 Суперсемейка 66 
АЛЬФА: Антитеррор 54 МОР. Утопия 70 


диций именитого сериала, а 
также насладиться эксклю- 
зивными скриншотами. 
Если ты еще не забыл, бы- 
ла такая отличная отечест- 
венная игра - Parkan. Кос- 
мические приключения, не 
менее космический бизнес - 
все при ней. В этом номере - 
наши впечатления от бета- 
версии второй части. 

Ну и Альфа: Антитеррор. 
Похоже, только в нашей 
стране все еще тешат себя 
надеждой создать игру, дос- 
тойную звания продолжате- 
ля традиций Х-Сот и Jag- 
ged Alliance. И довольно 
часто у наших получается. 
На этот раз - это игра про 
легендарную «Альфу». Бе- 
тапревью. 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | WORLD OF WARCRAFT 


ЖАНР ИГРЫ 


MMORPG 


ИЗДАТЕЛЬ 


Blizzard Entertainment 


ИЗДАТЕЛЬ В POCCHH (ami 


Софт Клаб 


РАЗРАБОТЧИК 


Blizzard Entertainment 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


Неограничено 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.worldofwarcraft.com 


ДАТА ВЫХОДА 


ноябрь 2004 года 


Текст: Егор Просвирнин 


Первый полет на гиппогрифе оставляет очень 


сильные впечатления. 


Вылитый горный монастырь Монтсеррат, 
что в Каталонии, Испания. 


WORLD OF 
WARCRAFT 


ЗДРАВСТВУЙ, ОРУЖИЕ! 


м агическое словосочетание «Новая 
М игра Blizzard» манит и притягива- 

ет почище аромата свежесварен- 
ной репы с маслом. Тысячи и тысячи до- 
мохозяев, школьников младших классов, 
замученных жизнью офисных работников 
и прочая публика, до сей поры даже не 
слышавшая аббревиатуры MMORPG, нын- 
че со всей возможной страстью ломится в 
онлайновые просторы. Полмиллиона под- 
писчиков на одно только открытое амери- 
канское бета-тестирование - где это вида- 
но, где это слыхано, дорогие товарищи? 
По слухам, управляющие Sony Online 
Entertainment, едва узрев сию статистику, 
тут же смели с аптечных полок годовые 
запасы валерьяны и прочих успокаиваю- 
щих. Естественно, что лучший журнал о 
компьютерных играх никак не мог пройти 
мимо столь вопиющего феномена. В он- 
лайновый мир Warcraft был немедленно 
послан специальный агент редакции по 


Какая еще, к черту, learning curve? 
Мне два волка до нового левела и три 
до завершения квеста осталось! 
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сверхделикатным заданиям. Его отчет - 
несколькими строчками ниже. 


ТАК ГОВОРИЛ ЗАРАТУСТРА 


То, что World of Warcraft делает именно 
Blizzard, а не, скажем, команда студентов из 
американского Урюпинска, видно буквально с 
первых кадров игры. Вот, скажем, как начина- 
ется Star Wars Galaxies? После короткого 
инструктажа тебя выбрасывают в мир Звездных 
Войн - дескать, дальше ты развлекаешь себя 
сам. Куда идти, что делать? На эти непростые 
вопросы игрок должен самостоятельно найти 
ответы. Или возьмем начало Shadowbane, 
культовой среди любителей PvP игры - беск- 
райняя снежная пустыня, несколько группок 
монстров, отвратительная графика и, опять же, 
совершеннейшее отсутствие целей и задач. В 
WoW тебя берут в оборот буквально с первых 
секунд игры - вне зависимости от выбранной 
расы и выбранного же класса, ты всегда стоишь 
прямо перед гражданином с восклицательным 
знаком над головой. Гражданин жаждет обще- 
ния с тобой, по результатам которого тебе дает- 
ся квест на предмет подойти-поговорить с мест- 
ным начальством. Оное начальство (таящееся 
буквально за соседним углом) мигом рассказы- 
вает о твоей незаменимости для Родины и выда- 
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ет еще одну охапочку квестов, выполняя KOTO- 
рые, ты непременно встретишь еще некое коли- 
чество люда, аналогично требующего твоего 
внимания. Если через десять минут после нача- 
ла игры тебя спросить о “learning curve”, «вре- 
мени вхождения в игру», «роли бесправного 
новичка» и тому подобных ММОКРС-ужасах, 
ты, скорее всего, ответишь дрожащим от 
счастья голосом: «Какая еще, к черту, learning 
curve? Мне два волка до нового левела и три до 
завершения квеста осталось, пойди в ад, чудо- 
вище!». Все, всего за десять минут (даже если 
до этого весь твой опыт онлайна ограничивался 
просмотром сайта kremlin.ru) ты оказываешься 
на нехитром крючке «квест - новый уровень - 
новые вещи - новые способности - еще более 
сложный квест», с коего не слезешь еще очень- 
очень долго. Грамотно построенные квесты руч- 
ной работы плюс правильная раскладка 
монстров и вещей плюс интересная ролевая 
система дают вкупе: три дня без еды, воды и 
сна на пару с присказкой «еще один уровень и 
я точно выйду из игры!». В смысле, запустив 
хоть раз World of Warcraft, ты выпадешь из ре- 
альной жизни минимум на пару суток, даже ес- 
ли являешься стандартным офисно-обязанным 
человеком из тех, что под страхом увольнения 
обязаны быть на работе в девять часов утра. 


ны УМНИЦА УИЛЛ ХАНТИНГ 

Ролевая система здешних Палестин, чего уж там 
темнить, хороша до безумия. Во-первых, у тебя 
есть первичная статистика, которая определяет 
параметры персонажа. Сила, ловкость, интел- 
лект, далее по списку. Эти параметры на каждом 
уровне автоматически растут (их прирост зави- 
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сит от выбранного класса), повышая твои хит- 
пойнты, мана-пойнты, вероятность уклонения от 
удара и тому подобное. Во-вторых, наличеству- 
ют боевые и ремесленнические умения, расту- 
щие по мере их использования. На каждом но- 
вом уровне на пять единиц повышается планка 
их верхнего значения, что, конечно же, очень 
приятно. Наконец, тебе дают «очки талантов», 
которые можно вкладывать в пассивные и ак- 
тивные умения а-ля система заклинаний из 
Diablo 2. Что особенно приятно - совершив 
ошибку в распределении этих самых очков, за 
некоторую сумму можно все вернуть в начало и 
потратить их иначе. Проще говоря, можно поп- 
робовать различные варианты одного и того же 
класса (скажем, PvP warlock от PvE warlock отли- 
чается очень существенно) всего лишь на одном 
персонаже, без необходимости прокачивать его 


m На гамбургском и нюрнбергском 
счетах Blizzard значатся только иг- 
ры мирового масштаба. Велико- 
лепный Warcraft 1-1, не менее ве- 
ликолепная Diablo I-11, божествен- 
ный Starcraft и вот теперь еще и 
World of Warcraft. Кроме того, ку- 
ется Starcraft: Ghost, экшен по мо- 
тивам известной всем и каждому 
вселенной, исключительно для бо- 
гомерзких приставок. 


СЛЕНГ 


аверняка ты встретил в статье мно- 
жество непонятных слов и сокраще- 
ний. Сейчас мы развеем таинственную 
завесу над ними. 
MMORPG - Massively Multiplayer Online 
Role-Playing Game —- Полномасштабная 
Многопользовательская Онлйановая 
Ролевая Игра. То есть, проще говоря, 
ролевое игрище, в котором одновре- 
менно участвует великое множество иг- 
роков. 
PvP - Player versus Player - битвы иг- 
роков с игроками же. На взгляд автора 
статьи — самое интересное в MMORPG. 


Храм Луны выглядит 
очень и очень даже. 
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= 


эту сторону Цейлона. 


= 


заново. Кроме того, новые уровни дают доступ к 
новому оружию-броне и новым (или улучшен- 
ным версиям старых) заклинаниям-умениям. То 
есть, как ты понимаешь, мотивации для актив- 
ного «прокачивания» персонажа более чем дос- 
таточно - только успевай оплачивать трафик 
твоей выделенной линии. 


| ССЫЛКИ И СЛЕНГ 


earning curve — «кривая обучения», 
мин обозначающий сложность ос- 
воения игры. 
PvE - Player versus Environment — игрок 
против монстров. Кровавые битвы жи- 
вых игроков с компьютерными 
монстрами, иногда довольно увлека- 
тельное занятие. 
Damage Dealer — персонаж, чье основное 
предназначение — шкварить врагов, на- 
нося им как можно больший ущерб. А, 
скажем, у «танка» задача противополож- 
ная — сдерживать этих самых врагов, по- 
ка их damage dealer, значится, шкварит. 


4k 


Столько всего 


| WORLD OF WARCRAFT 


re, ew 


Король всех дварфов no 


ta НЛАССОВЕ НЕРАВЕНСТВО 


Сами классы отличаются более чем радикаль- 
но - как общим предназначением (Палладин с 
его возможностью лечения и аурами, действу- 
ющими на других членов партии, явно ко- 
мандный игрок), так и интересностью игрово- 
го процесса. После долгих и мучительных по- 
исков я выделил для себя два наиболее инте- 
ресных класса - это rogue и warlock. Первая 
профессия примечательна своей способ- 
ностью становиться невидимкой, что, при уме- 
лом использовании, позволит тебе попадать в 
зоны, закрытые для других игроков твоего 
уровня. При известном желании можно даже 
устроить этакий «ТШеЁв мире Warcraft», что 
негативно скажется на скорости прокачки (ты 
будешь тратить слишком много времени), за- 
то подарит тебе массу острых ощущений. Кро- 
ме Toro, rogue имеет крайне нужные способ- 
ности, завязанные на этой самой «невидимос- 
ти», очень приятную комбо-систему и являет- 
ся самым быстрым damage-dealer’om в игре. 
Warlock, в свою очередь, персонаж уникаль- 
ный. С одной стороны, сконцентрировав боль- 
шую часть своей мощи в реках, этот маг вро- 


интересного вокруг! 
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= Великая Кузница 
навевает светлую грусть 
по погибшей Мории. 


де бы должен быть чистым Р\Е бойцом - иди- 
отов, предпочитающих на дуэли рубить 
монстра, вместо его хозяина, надо еще поис- 
кать. С другой - премерзкое заклинание fear 
(враг 10-15 секунд бежит куда глаза глядят) 
делает этого повелителя темных сил просто 
превосходным дуэлянтом. Пока дурачок, ос- 
мелившийся поднять на нас корявую ручонку, 
бегает огородами, мы дарим ему DoT'bl, а Ha- 
ши верные демоны костерят придурка матом и 
атакующими заклинаниями. Получается очень 
забавно - не слишком искушенные в дуэлях 
игроки зачастую умирают до того, как успева- 
ют понять, что вообще с ними происходит. И 
все это, еще раз подчеркну, в связке с очень 
мощным PVE, позволяющим творить страшное 
даже с самыми злобными тварями. 


i 


и Гномы всегда были 
весьма харизматичны. 
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„и только уши в лунном 
свете блестят! 


rm СУХОЙ ОСТАТОК 

В общем, что ни говори, a World of Warcraft - 
однозначный претендент на излишки твоего 
интернет-трафика. Равно как Doom Зи На!- 
Life 2 - самодостаточные причины для серь- 
езного апгрейда видеосистемы, WoW - при- 
чина забыть как пишется слово «модем», вы- 
учив вместо него «широкополосный 
доступ». Ведь еще лет несколько, и 
тех, кто не в теме, будет искренне, по- 
человечески жаль... 


Вия 


he: НАЦИОНАЛЬНЫЕ КАДРЫ 


i = 


= ee Tae eee М 


= B WoWnpwucytcteyioT аж восемь 
игровых pac. На стороне Альянса в 
тяжелом весе выступают Люди, 
Ночные Эльфы, Дварфы и Гномы. 
В красном углу находится орда во 
главе с Нежитью, Минотаврами, 
Орками и Троллями. Победитель 
схватки будет определен при зак- 
рытии проекта, что случится как 
минимум через двадцать лет. 


Наконец, тебе дают «очки талантов», 
которые можно вкладывать в 
пассивные и активные умения 
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охоже, компания Bethesda имеет 
свой взгляд на продолжение пого- 
ворки: «Сколько веревочке не вить- 
ся...». Ведь, как у нас нынче обстоит дело 
с сиквелами? Оригинал - добротная вещь, 
вторая часть - супер, третья часть - слегка 
сумбурно, четвертая часть - то же самое, 
только в профиль, если, вообще, не стыла. 
Но если мы говорим о The Elder Scrolls, 
картина с каждой новой игрой становится 
все лучше и лучше. Число почитателей се- 
рии раз от раза растет, а фанаты-динозав- 
ры с теплотой на душе ждут новой серии. 


STOR ЧЕ IDEF 1: ЗАБВЕНИЕ 
Даже анонс очередной части ТЕ$ - это собы- 
тие. Каждая игра - не просто конфетка, а рог 
изобилия, с которым ты не захочешь расстать- 
ся очень долгое время. Получится ли в этот раз 
у Bethesda Softworks шедевр? Очень похоже 
на то. Во всяком случае, уже сейчас пейзаж 
вырисовывается вполне живописный. 
В Bethesda придерживаются правила «живи 
другой жизнью в другом мире», а стало быть, 
тебе совершенно необязательно знать всю 
историю событий, предваряющих новую иг- 
ру. Тем более, что обо всех нужных легендах 
ты узнаешь из разговоров с персонажами 
TES4;Oblivion - разработчики традиционно 
будут пичкать тебя историей огромного мира 
Elder Scrolls при каждом удобном случае. 


винции Киродиил, императорской резиден- 
ции со времен основания тамриельского госу- 
дарства. Нам предстоит сыграть роль героя, 
чья миссия - спасти Тамриель от полного раз- 
рушения. Кто бы сомневался, в общем... 

Смерть императора из династии Септимов раз- 


7 


рушила священную печать на вратах в Забве- 
ние, и последние начали открываться, пропус- 
кая в этот мир толпы ужасных монстров. Зак- 
рыть врата сможет лишь новый государь, в жи- 
лах которого течет кровь старой династии. По- 
иски этого живого Грааля и станут твоей го- 
ловной болью. 

По сюжету Oblivion ты снова будешь зэком. 
Закреплять за протагонистами роли герои- 
ческих отбросов общества у Bethesda, види- 
мо, входит в привычку. Старый император, 
спасавшийся от убийцы как раз неподалеку 
от места твоего заключения, оставляет тебе 
фамильное колечко, носить которое могут 
только наследники рода Септимов, и тут же 
испускает дух. Смысл предсмертной речи сю- 
зерена сводится к банальному «Шевелись, 
давай!». Медлить с поисками неизвестного 
наследника нельзя, иначе вскоре и наследо- 
вать будет нечего. 

Задача осложняется тем, что в Тамриеле еди- 
ного повивального архива отродясь не было. 
А посему, проблема поиска королевского бас- 
тарда в условиях повсеместного хаоса уже са- 
ма по себе тянет на неразрешимую. В самом 
деле, не будешь же надевать заветное колеч- 
ко на палец каждому встречному! 

rm АДСНАЯ КУХНЯ 

Хоть действие TES4: Oblivion происходит пос- 
ле инцидента Дагот-Ура в Морровинде, корни 
новой истории уходят в глубину прошлого, к 
уже покрытым пылью событиям TESL: 
Battlespire. Тогда демоны Даэдра не только 
не прошли в этот мир, но были загнаны об- 


~ | @ Готов K обороне отечества! Сейча 
j только рожу пострашнее сотворю... 
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rm АХ, МОДЫ МОИ, МОДЫ... 


a oo в м. 


м Вне всяких сомнений, Bethesda 
собирается выпустить вместе с 
полной ПК-версией Oblivion новый 
улучшенный строительный набор 
для любителей ваять собственные 
модификации. Новый конструктор 
позволит творить целые миры на 
лету: ИИ сам будет выдавать ог- 
ромные территории, спроектиро- 
ванные и населенные в зависимос- 
ти отландшафта, освещения, по- 
годных и почвенных факторов. 
Слегка подправив детали местнос- 
ти и персонажей, мы получим впол- 
не гармоничное дополнение к игре. 


Имперские застенки 
для коррупционеров. 
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№ Лорд Мехрунз Дагон времен 
Battlespire. Мелкий божок, между 
прочим. В то время его отколошмати- 
ли до безобразия, затем выкинули в 
самую далекую дыру Забвения, что- 
бы он долго не мог найти дорогу к 
своему войску. За это время дорогу 
он точно нашел. Интересно, он все 
еще в форме или заплыл жирком от 
обиды? А, может быть, наоборот, под- 
качался по системе Джо Вейдера... 
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№ Конь есть, поле с лесом 


есть, осталось только 
ночи дождаться... 


ратно каждый в свой уголок Забвения. Тогда 
же на Тамриель обиду затаил лорд Мехрунз 
Дагон - плюгавенький божок мерзопакостных 
демоное, бесов и всякой нечисти, которого 
уже давно коснулась печать морального раз- 
ложения. 


t= СВОБОДНАЯ ЖИЗНЬ В ДРУГОМ МИРЕ 
Однозначно известно, что мир Oblivion будет 
больше мира Morrowind. Но перемещение 
по нему станет более комфортным - нам 
возвращают лошадей. Кстати, путешество- 
вать по миру теперь будет полезно. Один лес 
в Oblivion чего стоит - кроме привычных ал- 
химических гербариев, там можно будет 
наткнуться на зверье, спешащее по своим 
ежедневным заботам, или на домик ведьмы, 
чьи зелья не найти ни в одном из столичных 
магазинов... 

А неигровые персонажи... оживут. У МРС бу- 
дет свой распорядок дня, работа и увлече- 
ния, запросы и потребности, согласно кото- 
рым будет выстраиваться их поведение. Про- 
ще говоря, игровые статисты научатся спать, 
есть, ходить по делам, расслабляться за 


ит 


Е 


НЫ. р на = 6 
— 


№ Как упоительны 
в Тамриеле вечера. 


кружкой эля, бить морду соседу по улице и 
даже красть вещи у тебя из рюкзака. Более 
не будет МРС-статуй, прибитых гвоздями к 
одному месту или, наоборот, бесцельно ша- 
тающихся от точки «А» до точки «Б». 
Естественно, твои поступки и происходящие 
в мире перемены будут влиять на поведение 
неигровых персонажей. А особо важные и 
сюжетные персоны будут отмечены направ- 
лением на компасе, так что «случайно» оши- 
биться будет сложно. Кроме того, все ключе- 
вые персонажи будут озвучены, а их речь бу- 
дет сопровождаться детальной мимической 
анимацией. 


ra ШАШКИ НАГОЛО 

Значительные изменения претерпит боевая 
система Oblivion. Игра по-прежнему будет 
базироваться на атрибутах и навыках, но 
батальной тактике в Oblivion придается осо- 
бое значение. Три основных класса персона- 
жа - вор, воин и маг - будут обладать своим 
собственным стилем ведения боя каждый. 
Если в Morrowind роль вора была неблаго- 
дарной, а самым грозным в сражении являл- 
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ся боевой маг, то теперь Bethesda хочет исп- 
равить оплошность, разделив пути каждого 
класса. Поэтому поединок в Oblivion станет 
настоящим испытанием даже для воина. Для 
каждого орудия убийства запланировано с 
десяток разных ударов и блоков, анимиро- 
ванных по высшему разряду, и оно не сможет 
проходить противника насквозь, не нанося 
удара. Появится смысл целиться в незащи- 
щенные области и заставлять противника 
раскрываться. 

Касательно орудий дальнего действия разра- 
ботчики совершенно четко высказались: ар- 
балеты и метательное оружие отменяются, 
останутся только старые добрые луки. Зато 
ассортимент их будет поистине потрясающ, а 
стрел разных - тьма тьмущая. И кругом кра- 
сотища, луга, леса, холмы. Настоящее раз- 
долье для охотника. 


Ta ДВИГАТЕЛЬ ПРОГРЕССА 

Судя по скриншотам, новый движок - это 
нечто среднее между Batllefield 1942 и 
Unreal 3 Engine. Все как-то слишком симпа- 
тично, чтобы не возник вопрос о железе. Но 


в Тем, кто не съел мухомор, — 
в храм вход воспрещен! 
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внятного ответа нет. Есть оговорки, что игра 
рассчитана на средний уровень ПК к момен- 
ту выхода и на следующее поколение игро- 
вых консолей, хотя комфорт нам обещан да- 
же на не особо мощных компьютерах. 

Игрокам, вооруженным по последнему слову 
техники, будет на что посмотреть. Тут тебе и 
иллюзорно-натуральное наложение текстур, 
когда наш глаз воспринимает глубину фак- 
туры, которая на самом деле является не 60- 
лее чем плоскостью, и эмуляция эффектов 
человеческого зрения - адаптация к осве- 
щенности, ночной и сумеречный эффекты, а 
также светопамять сетчатки. Блики на глад- 
ких поверхностях, отражающие свет от мно- 
жества источников, эффекты атмосферного 
натяжения воды и влага на стенах. А также 
абсолютно чумовой звук и наркотически за- 
тягивающий геймплей. Брызги кровищи, 
трюки, красоты природы и завораживающая 
мрачность подземелий. Все это пока лишь 
заявлено, но... Поживем - увидим! К тому 
же, ждать осталось не так уж долго - игра 
запланирована на четвертый квартал Bey 
2005 года. Е. - 


№ Становись на прича- 
щение, дети мои. 


и Вот образ простой тамриэльской 
женщины-солдата, дослужившейся 
до звания капитана. В награду за 
верную службу императору ей были 
выданы парадные кольчужные латы 
из мифрила и магическое зелье 
Гербалайф. Между прочим, мать 
троих детей. Старшему уже за семь. 
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Г] ванР игры 


Role-Playing Game/ 
First Person Shooter/ 
Space Sim 


ТС] издАТЕЛЬ В РОССИИ im 


1c 


Г] РАЗРАБОТЧИН 


Никита 


Г] юличество игроков 


Один 


Г] информАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.parkan.ru 


Г] дата выхода 


| квартал 2005 


— | = Это не ковровая бомбардировка, это просто 
пейзаж такой! 


и Деревья выглядят весьма натурально. 
И фантастично одновременно... 


PARKAN: 


ХРОНИКИ ИМПЕРИИ 2 


КОСМИЧЕСКИЕ АВАНТЮРЫ 


вселенной «Паркан» мы узнали в 
(©) далеком 1997 году, когда на свет 

божий появилась одноименная иг- 
ра, названная «ролевым стратегическим 
шутером от первого лица». Моменталь- 
но, хотя и не совсем правильно, окре- 
щенная «российской Elite», она полгода 
держалась в топах продаж, да и после не 
особенно сдавала позиции, несмотря на 
стремительно устаревающую графику. 


С тех пор минуло уже более семи лет, мир стал 
еще более проработанным, пополнившись 
«Железной стратегией», и «Сафари-Биат- 
лоном», который представлял собой боевые 
гонки на одной из планет вселенной. Фанаты в 
очередной раз внимательно осматривали все 
уголки многочисленных миров, а разработчи- 
ки - компания «Никита» - усердно ваяли вто- 
рую серию игры, обозначенную в прессе как 
«Паркан 2». И вот буквально на днях нам 
представилась возможность ознакомиться с 
уже работающей версией новой игры. 


Компания Никита всегда подчеркивала, 
что делает, прежде всего, имитатор 
жизни пилота, а не симулятор корабля 


ma ВОЗВРАЩЕНИЕ 

Как мне кажется, при создании сиквелов са- 
мым главным фактором является сохранение 
оригинальной концепции. С этим у второго 
«Паркана» все в порядке. Никита всегда под- 
черкивала, что делает, прежде всего, имита- 
тор жизни пилота, а не симулятор корабля. 
Иными словами, часть времени мы проводим в 
космосе, перевозя грузы и кроша в капусту 
супостатов, пытающихся нам в этом поме- 
шать. Но как только мы подлетаем к планете, 
игра превращается в шутер от первого лица, и 
мы выполняем задания уже в новом качестве. 
Разумеется, погулять можно не только по пла- 
нетам, но и по собственному космическому ко- 
раблю. В зависимости от марки корабля и от 
его оснащения, внутреннее убранство тоже бу- 
дет отличаться. Но все равно наполненное 
всяческими забавными деталями оно будет 
выглядеть весьма правдоподобно. Например, 
среди помещений присутствует комната релак- 
сации персонала, окна которой оформлены в 
виде зеленых лесов, а на столе, расположен- 
ном в центре, висит впечатляющая голографи- 
ческая модель корабля. В одном из корабель- 
ных отсеков расположен боевой костюм. Мож- 
но еще сходить в трюм, где расположены кон- 
тейнеры с перевозимыми грузами. Причем, в 
зависимости от того, в какую ячейку «инвента- 
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ря» они уложены, их местоположение в прост- 
ранстве будет меняться. Все подобные малень- 
кие предметы интерактивны, их можно пере- 
мещать в пространстве. 


Похожая интерактивность наблюдается и во 
время наземного боя, одного из важнейших 
элементов игрового процесса второго «Парка- 
на». Например, запчасти от роботов, которых 
ты убьешь, будут вполне реалистично разле- 
таться в разные стороны под воздействием 
взрывной волны. Красота, одним словом. Если 
считаешь, что самостоятельно не справишься, 
запускай в помощь боевых дронов, выгрузив 
их из корабля и приказав следовать за собой и 
атаковать противника. Не очень порадовала 
разве что анимация живых врагов - то, что они 
сплошь скользят над полом, конечно, легко 
списать на их роботизированную сущность, но 
выглядит это все равно не очень приятно. 

В остальном же вся «шутерная» часть игры за- 
служивает всевозможных похвал. Тут тебе и 
впечатляющие взрывы, и огромный масштаб 
карт. По словам авторов, размер исследуемой 
поверхности составляет целый квадратный ки- 
лометр. Раньше просторы были еще больше - 
два с половиной на два с половиной, но мир 
пришлось урезать для того, чтобы игроки, невз- 
начай, не заблудились и гарантированно нашли 
все ключевые места на карте. Все планеты выг- 
лядят совершенно по-разному, картинка меня- 
ется от ледяных просторов и газовых облаков 
до обычных земных пейзажей. А модели кораб- 
лей особенно поражают воображение - исполи- 


ны возвышаются над крошечными людишками, 
теряясь в небесах. 


Разумеется, придумать что-то новое в косми- 
ческом бою сложно. Десятки космосимулято- 
ров за последние годы отшлифовали игровой 
процесс практически до полного совершен- 
ства. Летай себе взад-вперед, стреляй по 
врагам из пушек различного типа, развивай- 
ся сам и совершенствуй свое «корыто». Чест- 
но говоря, мне не очень понравился общий 
принцип управления кораблем. Чтобы он ле- 
тел вперед, нужно постоянно держать кнопку 
«газа». Конечно, не стоило ожидать от «Пар- 
кана» ньютоновской физики, но мне лично 
гораздо больше по душе управление с уста- 


радиционная экономическая часть во втором 

«Паркане» никуда не делась. Снова у нас в распо- 
ряжении множество товаров, которые на разных 
планетах стоят по-раному (в единицах топлива) — 
все это богатство можно продавать и перепродавать. 
То же самое можно делать и с оружием, с дронами, с 
боевыми навесками на костюм, ну и тому подобное. 
Для каждого предмета есть достаточно (но не черес- 
чур) длинное описание и трехмерная модель, кото- 
рую можно посмотреть со всех сторон. Разумеется, 
можно покупать также и новые корабли. O том, что 
существует развитая система заданий, я даже и не 
говорю, это всегда было неотъемлемой частью 
«Паркана». 


и В таких вот зеленых 
джунглях может 
водится что угодно! 


id "> Е == 
еж = m= Космический бой 
в астероидах. * 
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№ Почему игру назвали именно так? 
Паркан - это древнее название 
бумеранга. А, как ты помнишь, 
самый мощный и уважаемый 
корабль в игре, который является 
символом силы и благородства, 
имеет форму этого волшебного 
оружия. 
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1 ` и Газовые облака 
и потоки лавы. 
Красиво! 
‘ ‚м - 


52 


новкой уровня тяги, наличествующее в играх 
типа Privateer. Тем более, что, когда в го- 
рячке боя срочно требуется включить фор- 
саж, досадно обнаруживать, что пальцев на 
левой руке явно недостаточно для того, что- 
бы все успевать вовремя. Впрочем, управле- 
ние мышью удобное и даже наглядное - в за- 


оть нам и обещали обратное, посадка ни- 
Kran не симулируется. При подлете к пла- 
нете проигрывается небольшой анимацион- 
ный ролик, и вот мы (после долгой загрузки) 
уже на планете. К сожалению, команда «Ни- 
киты» пришла к выводу, что обеспечить реа- 
листичную посадку при приемлемом качест- 
ве графики невозможно, это вам He Elite 3c 
сотней нетекстурированных полигонов, од- 
новременно показываемых на экране. Все 
внимание ребята сейчас уделяют оптимиза- 
ции боя на земле. Будем надеяться, что уж к 
третьему-то «Паркану» нас все-таки пораду- 
ют желаемым, а пока бог с ним. 


m Все замерзло, но 
наш герой все равно | 
пробирается вперед! 


захватывает дух... 


De 


= От разнообразия планет = 


висимости от положения курсора, в центре 
экрана, рядом с прицелом появляется вектор 
направления, который показывает, в какую 
сторону поворачивается корабль. Весьма 
удобно: ведь чтобы сделать полный оборот, 
нет необходимости суматошно дергать мыш- 
ку, достаточно лишь аккуратно подвинуть ее 
единожды. 

Разумеется, никуда не делась и возможность 
натравливать на противников дронов. Теперь 
их аж шесть видов, различающихся по мощ- 
ности, скорострельности, защищенности и по 
внешнему виду. 

Особенностью космических баталий во вто- 
ром «Паркане» является чрезвычайная 
прочность оппонентов. Эдакий возврат к 
концепции Elite, B которой противника нуж- 
но было долбить на протяжении нескольких 
минут. С точки зрения игрового процесса сие 
очень и очень правильно, ибо разлетающие- 
ся на составные части от пары выстрелов ко- 
рабли навевают скуку. Этот же момент зас- 
тавляет игрока не бросаться в каждую пер- 
вую схватку, потому как далеко не из каж- 
дой битвы можно выйти победителем. 


и Зеленая планета. Все эти 
деревья и трава двигаются! 


ia of 
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И, конечно же, пара слов о графике. Разра- 
ботчики с гордостью говорят, что им пер- 
вым удалось создать в России движок уров- 
ня третьего Doom, причем прилично рабо- 
тающий на слабых компьютерах. Несмотря 
на все мое почтение к программистам из 
«Никиты», кажется, что с подобным утве- 
рждением они несколько перебарщивают. 
Графика действительно весьма красочна, 
но основным плюсом движка является ско- 
рее реализация «два в одном» и трехмерно- 
го шутера, и космосима - с этой задачей он 
справляется прекрасно. В остальном же, 
графика лишь хороша, но не более того. На 
запланированный ответ последним бур- 
жуйским технологиям не тянет. 


| = Tak выглядит 
гиперпрыжок... 


- 
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и Разрушенные заводы 
и вот такое великолепие! 


№ А на них впечатляющие 


и Пульт корабля. Все 
это красиво движется 
и трехмерное! 


взрывы. 


i 

В сухом остатке имеем, пожалуй, одну из са- 
мых достойных на сегодняшний день рос- 
сийских игр. Любители серии, ручаюсь, взво- 
ют от восторга, и примутся занимать очереди 
в магазинах уже сейчас - им-то и так извест- 
но, что игра получится отличной. А нам, 
простым смертным, остается надеяться, что к 
выходу игры в свет разработчики успеют 
поправить в ней те ляпы, которые нам 
довелось увидеть в бета-версии. 


m На этой планете 
царит вечная ночь... 


ra УКРАДИ 3T0! 


m= Самым-самым жадным «Паркан 2» 
предоставит возможность не рас- 
стреливать понапрасну замечатель- 
ные корабли противника, а захваты- 
вать их. Согласись, в оригинальной 
игре этого не было - и очень зря! 
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[Г] жанр игРЫ 


Turn-Based Tactical Strategy 


Г] издатель 


Strategy First Interactive 


Г] иЗААТЕЛЬ В РОССИИ im 


Руссобит-М, Game Factory 
Interactive 


РАЗРАБОТЧИК 


МисСТ ленд — Юг 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До 4-х 


Текст: Егор Просвирнин 


АЛЬФА: 
АНТИТЕРРОР 


ПАТРИОТИЧЕСКИЙ ДИСКУРС 


актические походовые симуляторы - 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.mistgames.ru/ 
projects/projects/alfa/news. 
shtml 


Oo ood 


ДАТА ВЫХОДА 


Январь 2005 года 


игры, прямо скажем, довольно редко 
встречающиеся в каталогах издате- 
лей. Тактические походовые симуляторы, 
посвященные действиям настоящих спец- 
служб в реальных боевых операциях, - 
вид вообще едва ли не вымирающий. Так- 
тических походовых симуляторов, посвя- 
щенных действиям русской спецгруппы 
«Альфа» в Чечне и Афганистане, как утве- 
рждает «Всемирный игровой справоч- 
ник», в природе не существует вовсе. Тем 
не менее, намедни мы не только видели, 
но и отчаянно играли в «АЛЬФУ: Антите- 
pop», особенно актуальную в свете пос- 
ледних антитеррористических инициатив 
нашего дорогого правительства. 


ra ГОСУДАРЕВЫ ЛЮДИ 

Прежде чем начинать повествование о драма- 
тических схватках (хоть роман пиши), в кото- 
рых столкнулись твой покорный слуга, защи- 


Учащенное сердцебиение и покрытые 
потом ладони входят в стандартный 
комплект поставки 
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и Бойцы могут свободно перемещаться по 
развалинам домов. 


и Бетонный забор для них тоже не проблема — 
перемахнуть, что раз плюнуть! 


щавший честь родного издания, и олицетво- 
рявший коллектив разработчиков менеджер 
проекта Ярослав Астахов, необходимо крат- 
ко описать, во что именно мы играли. «Аль- 
фа» представляет собой максимально реа- 
листичный (в разумных, естественно, преде- 
лах) тактический симулятор жизни и замеча- 
тельных приключений одноименной группы 
российского спецназа, которая уже много лет 
бережет наш с тобой покой от посягательств 
разных уродов. В игре представлены как ре- 
альные, так и вымышленные операции груп- 
пы, созданные под строгим надзором спецс- 
лужб - «MnCT ленд’у» по их просьбе приш- 
лось, например, убрать из игры миссию со 
знаменитым штурмом дворца Амина и карди- 
нально переделать множество других. Разра- 
ботчики, конечно же, не хотят, чтобы очеред- 
ной Басаев использовал их творение в каче- 
стве пособия по тактике наших спецслужб. 


r= ДАО МЕНЕДЖМЕНТА 

Игру мы тестировали в режиме “hot-seat”, где 
кроме российского спецназа были доступны так- 
же их немецкие коллеги (к моменту релиза игры 
список подразделений из разных стран значи- 
тельно пополнится). Перед началом боя следо- 
вало выбрать команду, тщательно анализируя 
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характеристики бойцов. Скажем, логично назна- 
чить в снайперы граждан с выдающейся мет- 
костью и приличными навыками маскировки, в 
то время как гранатометчику потребуется боль- 
шая сила. Набрав две группы спецназовцев (в 
каждой по четыре бойца, а всего в подчинении 
может быть до четырех таких групп), переходим 
к еще более волнительному процессу - подбору 
экипировки. Тут уж, как говорится, гуляй душа: 
пистолеты, автоматы, пулеметы, гранатометы, 
снайперские винтовки самых разнообразнейших 
видов и модификаций. Добавь сюда великое 
множество гранат, различные варианты 
головных уборов (от легкой вязаной шапочки до 
сверхпрочного шлема «Сфера-2») и бронежиле- 
тов (вполне заменяемых на маскхалаты) - и ты 
получишь мечту милитари-фрика. Созданный 
исключительно для мультиплеера, зарубежный 
спецназ бегает не с российскими СВД и «Стеч- 
киными», а имеет свою, также максимально ау- 
тентичную подборку вооружений, с которой, ко- 
нечно же, приходится прилично повозиться. 
Так, одев оба подразделения в самую прочную 
броню и выдав им в руки самые страшные пуле- 
меты, ты получишь отряд буратин-смертников, 
которые не смогут ни увидеть, ни услышать про- 
тивника, да еще и передвигаться будут практи- 
чески черепашьими темпами - мощное оружие и 
экипировка весят преизрядно. 


ra ОГОНЬ НА ПОРАЖЕНИЕ 

Как и в самой что ни на есть реальной жизни, 
первейшая задача командира спецгруппы - 
это обнаружение места вражеской дислокации 
с последующим занятием выгодной позиции и 
истреблением недружественных супостатов. 
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и Те самые рельсы, 3a | 
которыми можно прятаться. | 
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ra КРАТКАЯ ИСТОРИ 


и Разработка проекта была начата 
ewe B 2001 году. Тогда проект но- 
сил рабочее название «Проект 
АЛЬФА», а впоследствии получил 
название «АЛЬФА: антитеррор». 
Именно о буднях группы «А» «МиСТ 
ленд» сделал реалистичную фазо- 
вую стратегию, симулирующую 
современный бой. Для консульта- 
ции проекта привлекались ветера- 
ны КГБ и действующие специалис- 
ты группы «А». Поэтому можно рас- 
считывать на максимальную дос- 
товерность даже в мелочах. 


Начав с обнаружения, ты выяснишь, что каж- 
дый боец обладает честно просчитываемым 
углом зрения. Поэтому, например, положив 
бойца рядом с рельсами на железнодорожной 
насыпи, ты полностью укроешь его от случай- 
ных взглядов гуляющих на противоположной 
стороне врагов. Ты начнешь ценить каждое 
укрытие, цепляться за камешек, деревце, гру- 
ду мусора - лишь бы не заметили, лишь бы не 
увидели, лишь бы прошли мимо. Учащенное 
сердцебиение и покрытые потом ладони вхо- 
дят в стандартный комплект поставки. Кстати 
говоря, снайпер, переодевшийся в маскхалат 
и залегший в высокой траве, имеет невиди- 
мость, близкую к стопроцентной - до тех пор, 
пока не пошевелится (звук здесь также прос- 


| КРАТКАЯ ИСТОРИЯ «АЛЬФЫ» 


июня 1974 года приказом Председателя КГБ 
2 Эссср Ю.В. Андропова создано первое в исто- 
рии страны антитеррористическое подразделение — 
группа «А». Первоначально подразделение насчиты- 
вало 30 человек и выполняло задачи по пресечению 
актов терроризма и обезвреживанию особо опасных 
государственных преступников. За 25 лет сотрудники 
группы более 800 раз участвовали в антитеррорис- 
тических операциях и оперативно-боевых мероприя- 
тиях. Действие игры происходит в наше время, а по 
сему и оружие будет предельно реалистичным. В иг- 
ре замечены пистолеты, метательные ножи, «Узи», 
РПГ, штурмовые и снайперские винтовки. Но этим 
список не вовсе ограничивается. Тринадцатый может 
драться и с помощью попавшихся ему под руку пред- 
метов — бутылок, стульев или кусков стекла. Инте- 
ресно, сможет ли искусственный интеллект повто- 
рить такие фокусы? Даешь рукопашную в баре! 


= 3 


и Начало миссии — 
расстановка команды. 


ОБРАТИ ВНИМАНИЕ! | АЛЬФА: АНТИТЕРРОР 


| № Иконки над головами символизирует 
| принадлежность этих бойцов к 
|] врагам. Красный цвет портрета 


‚ вверху — сигнал о смерти персонажа. 


= 


читывается максимально честно). TO есть, 
можно устраивать засады и расстреливать ни- 
чего не подозревающих оппортунистов прямо 
в спину. С другой стороны, если любителя 
стрельбы в затылок обнаружат, его шансы на 
жизнь будут невелики. 

Раскрыв местоположение противника, следует 
занять максимально удобное место для его 
ликвидации. При выборе позиции необходимо 


| ОПЕРАЦИИ «АЛЬФЫ» — 10090 _ 


аиболее яркими страницами боевого пути 

группы «А» являются операции по освобож- 
дению заложников, захваченных террористами 
в аэропорту г. Тбилиси (1983), в следственном 
изоляторе г. Сухуми (1990), в автобусе на Ва- 
сильевском спуске в г. Москве, в п. Перво- 
майский (1996), операция по штурму дворца Х. 
Амина в г. Кабуле (1979), участие в боевых 
действиях в Афганистане (обезвреживание 
главарей бандформирований, перехват и унич- 
тожение караванов с оружием (1983-1987), a 
также и многое другое. 


3 


| м Призрак справа - твои 
бойцы подозревают, 
что там кто-то есть. 


помнить, что в игре присутствует физическая 
модель, позволяющая, например, прострели- 
вать насквозь деревянные двери и деревянные 
же межэтажные перекрытия. Также полезно не 
забывать о преимуществе высоты: высоко си- 
жу, далеко гляжу, снайпером ужас навожу. Ук- 
рывшийся на верхнем этаже полуразрушенной 
девятиэтажки ворошиловский стрелок пребы- 
вает в этаком эквиваленте христовой запазу- 
хи - до тех пор, пока друзья не побалуют его 
выстрелом из гранатомета прямо в окошко. 


ta ПОЗВОНИТЕ «911»! 

Далее следует перестрелка, главная роль в ко- 
торой отдана честной баллистике (в «Альфе» 
вообще, похоже, все честное). Мы лично были 
свидетелями, как одному счастливчику пуля 
прилетела прямо в лоб и... срикошетила - этот 
эффект дало редко встречающееся сочетание 
угла выстрела, большого расстояния и шлема 
максимальной степени защиты. На такие чуде- 
са, впрочем, надеяться особо не стоит - попав- 
ший под перекрестный огонь даже самый удач- 
ливый боец проживет явно меньше светлячка, 
приземлившегося на горящую свечу. Более то- 
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№ Ты очень быстро научишься 
любить ржавые остовы машин. 


го, несчастный вполне способен удариться в 
панику, трусость и малодушие. 


r= НЕРВНЫЕ СЕКУНДЫ 

Все эти ужасы войны имеют место быть в по- 
ходовой системе, коя очертаниями бровей 
смахивает Ha Combat Mission, величайший 
варгейм современности. Ты одновременно с 
противником отдаешь приказы, затем нажи- 
маешь на кнопочку “Со!” и наслаждаешься 
10-секундным (время можно увеличить до 20 
или даже 30 секунд) роликом, генерируемый 
игрой по результатам выполнения твоих ди- 
ректив. При всем при этом вооруженное ав- 
томатическим и полуавтоматическим оружи- 
ем население достаточно умно, чтобы, ска- 
жем, при виде внезапно появившегося оппо- 
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"= № Солдаты атакованного 
> советского конвоя дают 


нента не продолжать ползти по указанному 
тобой пути к счастью, а самостоятельно 
пульнуть в глупую голову гада чем-нибудь 
громким и крупнокалиберным. Или даже за- 
паниковать и забиться под первую попавшу- 
юся кровать. 

В общем и целом - перед нами отличнейший 
симулятор русского спецназа, достойная пи- 
ща для ностальгирующих по Х-СОМ и 
Jagged Alliance. С огромным нетерпе- EF 
нием ждем официального релиза! 


и Сюжеты брались из рассказов 
альфовцев — воспоминания ветера- 
нов, фотографии местности, вт. ч. 
аэрофотосъемку мест в Чечне. 
Многие материалы подбирались 
специально для игры. Первоначаль- 
но «МиСТленд» принес на утверж- 
дение в Центр спецопераций ФСБ 
сценарии 12 миссий, но 11 из них 
были отвергнуты без объяснения 
причин. Просто нельзя - и точка. 
Поэтому, к сожалению, многое 
пришлось исключить, в том числе, 
интересные миссии о штурме само- 
летов, захваченных террористами. 


Укрывшийся на девятом этаже 
снайпер пребывает в этаком 
эквиваленте христовой запазухи 


ег 
ite 
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Г] AHP игРЫ 


Global Strategy 

Г] издатель 

Paradox Interactive 
С] ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ tom 
1C / Snowball 

Г] РАЗРАБОТЧИН 

Paradox Entertainment 
CI КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Неизвестно 

С] ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.paradoxplaza.com/ 
heartsofiron2.asp 


[ ] ДАТА ВЫХОДА 


1 квартал 2005 года 


‚ Текст: Егор Просвирнин 


Пресловутый «День Д». Сжаты кулаки, сведены 
челюсти. 
и 


и Индустриализация в самом разгаре - наш план 
догнать и перегнать Германию! 


HEARTS OF IRON 2 


НА ВЕРШИНЕ МИРА 


м ы видели будущее, мы смотрели в 
АИ глаза бесконечности, мы поздоро- 

вались с пустотой, мы проглотили 
ядерную бомбу. Мы играли в сверхэкс- 
люзивную, именную бета-версию Hearts 
of Iron 2 (в варяжских землях «День По- 
беды 2»). И сейчас расскажем тебе о ней 
все самые грязные подробности. 


Для начала небольшое отступление. Эта 
статья, к нашей величайшей скорби, пред- 
назначена для тех, кто познал сладость пер- 
вой части игры, - объяснять на трех полосах 
и десяти пальцах сакральный смысл шведс- 
кой глобальной стратегии мы не будем, оста- 
вив сие занятие для всенепременной полно- 
размерной рецензии. Всем спасибо, все сво- 
бодны, остаются только красноглазые стра- 
тегические фрики. 


ты ДА ЗДРАВСТВУЕТ ВОИНА! 

В дом этих самых красноглазых фриков при- 
шел самый настоящий стратегический празд- 
ник, с бородой из ваты и мешком подарочков 
за спиной. Исполнилось их главное жела- 


Не выделяя денег на перевооружение, 
к началу Второй мировой ты придешь 
с армией образца 1918 года 


ние - воевать-воевать-воевать-воевать, по- 
ка не отсохнут руки-ноги и не развалится 
страна. Как ты, конечно же, помнишь, в 
прошлой части игры стремительное расшире- 
ние жизненного пространства выбранной на- 
ции очень сильно ограничивалось народным 
недовольством, возникавшем каждый раз 
при объявлении войны другому государству. 
Оное недовольство серьезно снижало эконо- 
мический потенциал родины и искоренялось 
достаточно долго для того, чтобы мы милли- 
он раз успели взвесить все «за» и «против» 
перед вторжением в какую-нибудь малень- 
кую страну. Нынче все ровно наоборот: воз- 
мущение в два раза меньше влияет на про- 
мышленный потенциал, а успокаиваются на- 
родные массы просто-таки стахановскими 
темпами. Вдобавок ко всему, при определен- 
ной последовательности действий, прави- 
тельство осознает все плюсы ведения захват- 
нических войн, что, понятное дело, умень- 
шит народный гнев до какого-то совсем 
смешного минимума. Правительство подверг- 
лось не менее приятным изменениям. Ко вся- 
ческим министрам добавили своеобразные 
«ползунки» (авторитаризм-демократия, пра- 
вые-левые, «ястребы» - «голуби» и т.п.), 
очень точно отражающие политику страны. 
Скажем, постоянно на кого-то нападая, ты 
непременно добьешься смещения «изоляцио- 
низма» на «интервенционализм», что, в свою 
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очередь, принесет приятные бонусы, в TOM 
числе пониженную народную возмутимость. 


ra ВВПи МИД 

Система дипломатии подверглась тотальной 
переработке. В моем дипломатическом опыте 
все попытки повлиять на другую страну сво- 
дились к увеличению отношения к вам на 
единицу за довольно нескромную сумму де- 
нег. Отношение, в свою очередь, влияло на 
цены, заламываемые страной при торговле. 
То есть, вместо охмурения какой-нибудь 
Молдавии, необходимо для начала наладить 
прочные контакты с потенциальными импор- 
терами/экспортерами, потому что, начав ак- 
тивно развиваться, ты будешь испытывать 
потребность во внешних источниках ресур- 
сов. Заодно порадовало более корректное 
обыгрывание исторических событий - ска- 
жем, в предыдущей части после подписания 
пакта Молотова-Рибентроппа страны Балтии 
стабильно отказывались аннексироваться, и 
приходилось объявлять войну. Сейчас же на- 
ши меньшие балтийские братья с первого ра- 
за согласились влиться в дружную семью на- 
родов СССР, что, несомненно, идеологически 
верно. Промышленность не осталась в сторо- 
не от активных реформ. Во-первых, нам доз- 
волили заказывать сразу столько фабрик, 
сколько душа пожелает, а потом просто рас- 
совывать их по регионам. Во-вторых, в бюд- 
жете добавились две новые статьи расходов 
«перевооружение армии» и «обеспечение 
подкреплениями». Не выделяя ни копейки на 
первый пункт, к началу Второй мировой ты 
придешь с вооруженными силами образца 
1918 года - бесплатно поставлять новейшее 


Вторжение СССР в 
нейтральный Афганистан. 
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оружие тебе никто не будет. Естественно, 
чем больше армия, тем больше траты - дове- 
дение до ума той же РККА представляет со- 
бой дорогостоящий и в некоторой степени 
мучительный процесс. Вторая строчка «ожи- 
вает» только во время сражений - пожадни- 
чав с деньгами, ты через некоторое время с 
удивлением обнаружишь, что твои дивизии 
состоят из полутора человек - остальных по- 
убивал коварный враг. Если ты подумал, что 
пополнение рядов ручками кануло в Лету, то 
ты абсолютно прав. Заодно разрешили са- 
мостоятельно изготавливать бригады, кото- 
рые потом в частном порядке можно присое- 
динить к понравившейся вам дивизии. Сам 
список бригад, кстати, значительно расши- 
рен - появилась, например, полицейская 
бригада, крайне благотворно воздействую- 
щая на восставшие территории. 


ra ОРДЕНА ЛЕНИНА СЕРИЯ 


и Родом из солнечной Швеции, 
Paradox Entertainment умудряется 
едва ли He ежегодно выпускать CO- 
вершенно разные игры на одном и 
том же движке едва ли не столетней 
давности. Скажем, с теми же Hearts 
of гоп, сконцентрированными Ha Be- 
дении боевых действий, мирно со- 
седствует Victoria, B которой OCHOB- 
ной акцент приходится на макроэко- 
номическое планирование развития 
страны, и Crusaders Kings, посвя- 
щенная подматрасным династичес- 
ким интригам. 


r= ДЕНЬ ПОБЕДЫ 


редыдущая часть игры появилась в 
2002 году и представляла собой пер- 
вую в человеческой истории глобальную 
стратегию в реальном времени, посвящен- 
ную Второй мировой войне. Выбрав одну из 
участвовавших стран, ты окунался с головой 
в пучину политики, дипломатии и военных 
действий. Особенно интересна была боевая 
система — тебе позволялось планировать 
военную операцию буквальной до минуты — 
на рассвете несколько авианалетов, чуть 
позже - танковая атака, а за ней уже идет 
пехота, завершающая разгром супостата. 
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ш ЛОМТЕВОЗ ПРОГРЕССА 


Никакого промышленного развития не мо- 
жет быть без, конечно же, технического 
прогресса. Наука в предыдущей части пуга- 
ла случайных прохожих - даже ваш покор- 
ный немного сдрейфил, попав в первый раз 
на экран исследований. Основный вопрос 
был, естественно: «Куда бежать, чего хва- 
тать?». От количества доступных изобрете- 
ний глаза разбегались на противоположные 
стороны черепа. К счастью, сейчас всю эту 
вакханалию пресекли, радикально сократив 
число проектов и добавив простые и понят- 
ные технологические деревья, в которых 
разберется даже твой младший братик. Что- 
бы ты не заскучал в этой спартанской прос- 
тоте, тебе подарили исследовательские кол- 
лективы - каждый из них на чем-то специа- 
лизируется и каждому из них ты должен 


Специалиста по атомной энергии 
не следует бросать на механизацию 
сельского хозяйства 


дать какое-то задание. Ясен пень, что спе- 
циалиста по атомной энергии не следует 
бросать на механизацию сельского хозяй- 
ства, а военного-теоретика - на рационали- 
зацию производства. Осознав эту баналь- 
ную, в общем-то, истину, ты избавишь себя 
от множества проблем. 

Ну и, конечно же, война - которая, как из- 
вестно, всем любителям стратегий мать род- 
ная. Тут изменения, прямо скажем, не столь 
радикальны - добавили новые типы заданий 
для отрядов да поиграли с системой аэродро- 
мов. Задания теперь могут включать в себя, 
например, «Support attack», которую может 
провести находящаяся в соседней провинции 
армия, или, скажем, антипартизанскую дея- 
тельность, резко снижающую желание местно- 
го населения устраивать вооруженные митин- 
ги. С аэродромами все несколько сложнее - 
самолеты более не летают куда хотят, они 
жестко привязаны к авиабазам, за которые, 
конечно же, ведутся кровопролитные бои. Все 
остальные шокирующие подробности ты смо- 
жешь узнать из нашей рецензии в пер- : 
вом квартале 2005 года. 
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ОТПРАВИТЬСЯ НА НЕОБЫЧНОЕ СВИЛАНИЕ СТАТЬ ЧЕМПИОНОМ МИРА 
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НГРАЙТЕ В ЛУЧШИЕ НА ПЛАНЕТЕ ВИДЕОИГРЫ, | 
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ЖАНР ИГРЫ 


Racing Simulator 


ИЗДАТЕЛЬ 


10tacle / Electronic Arts 


РАЗРАБОТЧИК 


SimBin Development Team 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До 56 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.gtr-game.com 


| ДАТА ВЫХОДА 


начало 2005 года 


Текст: Денис «worm» Давыдов 


= С таким спойлером и на деревенскую дискотеку 
не стыдно приехать. Еще бы тонировку... 


и Любопытно, сколько конкурентов SimBin 
, застрелилось, взглянув на этот скриншот. 


GTR: FIA RACING 
SIMULATOR 


ОТКРОВЕНИЕ ЧЕМПИОНАТА 


SIMULATOR самым серьезным об- 
разом взбудоражил общественное 
мнение. Предназначенную исключитель- 
но для рыцарей пера демонстрационную 
версию наши западные коллеги утаить 
не сумели. 

В скором времени она стала достоянием 
пользователей интернета, среди которых 
оказалось немало виртуальных пилотов, го- 
товых убить каждого, кто попытается оспо- 
рить тот факт, что SimBin делает лучший на 
сегодняшний день симулятор класса СТ. 


rm ПОДРЫВ УСТОЕВ 

Единственным достижением разработчиков из 
SimBin Development Team, собранных и спло- 
ченных в 2003-м году трехкратным победите- 
лем шведского чемпионата СТ Хенриком Ру- 
com (Henrik Roos), до недавнего времени была 
лишь модификация F1 2002 - СТВ 2002. 
Проект, унаследовавший от прообраза все 


ВЕ пресс-демо GTR: FIA RACING 
D 


В области физики SimBin планируют 
сделать многое, оставив далеко 
позади предыдущую разработку 
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ключевые недостатки, оказался не в состоянии 
окончательно вытеснить с пьедестала конку- 
рентов, но в полной мере раскрыл потенциал 
команды. Прошлогодние успехи, в частности, 
позволили получить SimBin лицензию FIA, 
обычно свою благосклонность направо и нале- 
во не раздающей. Факт, демонстрирующий 
серьезность, с которой в SimBin подошли к ра- 
боте. Как минимум, теперь мы вправе ожидать 
от СТВ лицензированных трасс, болидов, ко- 
манд и пилотов - непременных атрибутов 
серьезного симулятора. 

Поспешим успокоить скептиков, справедливо 
полагающих, что Е1 2001\2002, мягко говоря, 
не блистала, даже несмотря на заслуженное 
признание публики. Нынешний движок GTR 
давно уже не тот, его буквально переписали с 
нуля. Та же участь постигла и сетевой код, кар- 
динально переработанный с учетом запросов 
игроков, не мыслящих симулятора без толково- 
го многопользовательского режима. 

Сетевые возможности обещают быть неск- 
ромными. Даже обладатели модемов смогут 
оценить прелесть борьбы минимум с двад- 
цатью соперниками, а маньяков обязательно 
обрадует возможность управлять одним 60- 
лидом вчетвером (по очереди, разумеется). 
Кроме того, для игроков, не приемлющих не- 
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честных способов, успехи в борьбе с живыми 
соперниками будут поощряться новыми 60- 
лидами в одиночной игре. 


ta ЗАБЫТЫЕ ГЕРОИ 

В области физики SimBin планируют сделать 
многое, оставив далеко позади предыдущую 
разработку. Объявив приоритетной целью сде- 
лать, наконец, нормальные шины, разработчи- 
ки взяли на себя немалую ответственность. 
Поклонники симуляторов наверняка припомнят 
похожие проблемы, возникшие у Image Space 
Incorporated - разработчика упомянутых Е1 
2001\2002. Взявшись переделывать движок ISI, 
протеже шведского чемпиона просто обязаны 
выполнить свое обещание, чтобы не оказаться 
в коггистых лапах фанатов виртуального автос- 
порта. 

Раздав вагон обещаний, SimBin пошли даль- 
ше. Свежеанонсированная разработка Live 
Тгаск уже успела вызвать немало споров в 
профессиональной тусовке автогонщиков. Су- 
дите сами, с внедрением новой технологии 
движок игры станет учитывать не только та- 
кие банальные особенности, как зависимость 
состояния покрытия от погоды, но и сущие ме- 
лочи. Частицы пыли, сдуваемой на трассу с 
гравийных ловушек, и неизбежное образова- 
ние тонких слоев из продуктов износа покры- 
шек - все это по зубам Live Track, способной 
влиять на поведение болида самым серьезным 
образом. 

Вопрос о перспективах уникальных техноло- 
гических новшеств, несмотря на выход уже 
двух демо-версий, пока остается открытым. 
Однако в прочих областях физического 
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движка, ответственного за поведение болида 
на трассе, SimBin добились впечатляющих 
результатов. 

Совсем не зря эти ребята заручились поддер- 
жкой FIA. Таким образом, разработчики 
получили доступ к поставщикам комплектую- 
щих для команд и к процессу, без которого 
симулятор не может называться таковым, - 
моделированию аутентичных трасс. 
Подобные нюансы излишни при аркадной ез- 
де по рельсам, но в СТВ, обладающей обшир- 
ными настройками болидов, это не более чем 
естественное препятствие на пути к результа- 
тивным кругам. Не зря на вооружении игры в 
настоящий момент находится MoTeC 
Interpretier - программа для анализа данных, 
полученных в результате телеметрии (кстати, 
в работе инженерами реальных команд ис- 


ra ПОДАРКИ 


и Помимо обещанных фирменных 
треков, воспроизведенных с филиг- 
ранной точностью, создатели СТВ 
порадуют тебя самодельными трас- 
сами, существующими только в их 
головах. 


УРОКИ СЕЛЕКЦИИ 


вижок ISI, на котором «бегала» FT 

Challenge '99-'02, является се- 
годня фундаментом для целого ряда 
игр, куда входит и кардинально обнов- 
ленная его версия, лежащая в основе 
GTR. Помимо очевидных плюсов гра- 
мотно спродюсированной игры, мно- 
гочисленное потомство получило от 
предка наследство в виде неадекват- 
ных в ряде режимов сцепных свойства 
шин, мало реалистичную погоду и 
«кривые» треки. Решит ли все эти 
проблемы SimBin - увидим. 
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ти НАДЕЖНЫЕ РУКИ 


и Поскольку СТА задумывается как 
самый серьезный из самых серьез- 
ных автосимуляторов, то итестиру- 
ют его пока что — самые серьезные 
автолюди. То есть, профессиональ- 
ные гонщики. Оные гонщики подт- 
верждают: автомобили в игре ведут 
себя как настоящие. Даром, что в 
мониторе. 
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и Парковка. Исполняется 
натуральными блондинками. 


пользуется точно такая же). Лучшего оружия 
в борьбе со временем настоящему «хотлапе- 
ру» не найти - не в игрушки тут играем. 


ra ШОФЕРСКАЯ 


Судить о будущем симуляторе только на ос- 
новании обещаний разработчиков было бы 
нечестно. Конечно, мы пробовали СТВ в де- 
ле; кое-что понравилось, кое-что нет - го- 
ворить об этом серьезно пока еще рано. Но, 
даже не прогнозируя будущий результат, 
очевидно, что СТК 2002 для SimBin - прой- 
денный этап. В новом СТВ все будет по-но- 
вому. И шины, и тормоза, и инерция, и уп- 
равление - все. 

Когда резкий низкочастотный звук выхлопа 
заполняет окружающее пространство, хо- 
чется продать душу дьяволу за обладание 
релизной версией. Такие же чувства возни- 
кают на треке. Распределение массы и рабо- 
та подвески вкупе с точно выверенным ру- 
левым управлением, кажется, способствуют 
тому, чтобы учиться ездить заново. 

В мире не так много игр, с достоинством об- 
ходящихся с самыми замысловатыми мани- 


и Битва за дугу. 


пуляторами. В GTR реализована поддержка 
педальных узлов со сцеплением, не говоря 
уже об обратной связи - для жизнеспособ- 
ности замысловатой геометрии поверхности 
трека это необходимое условие. Впрочем, 
вид одних только настроек руля способен 
произвести впечатление. В динамике эмоции 
же бьют через край - отлично сделано! 


ra МЕЖДУ СТРОК 

Разработчики стараются оправдать и чаяния 
простого люда. На массы, непременным ат- 
рибутом которых является буханка хлеба в 
руке и билет на вечерние зрелища, будет ра- 
ботать продвинутая визуальная система пов- 
реждений и «аркадный» режим. 
Равнодушные к сетевым баталиям игроки по- 
лучат в распоряжение полноценный чемпио- 
нат с исчерпывающим выбором болидов обо- 
их классов (СТ и п-СТ) и прочие пряники. 
Непонятно пока, собирается ли SimBin таким 
образом подстрелить сразу двух зайцев, но 
если вы родились с гоночным ремнем на гру- 
ди, за режим игры simulation, можно не aos | 
волноваться. =. 
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99990 


СУПЕРС 


ТАБУН СУПЕРМЕНОВ 


последнее время в российских иг- 
ровых конторах вспыхнула эпиде- 
мия страшного вируса. Непонятно, 
каким путем это заболевание передает- 
ся (наверняка сетевыми методами), но 
симптомы его очень и очень просты: 
весь персонал немедленно загорается 
идеей озвучивать и переводить на род- 
ную речь игры странных западных ком- 
паний, созданные по мотивам еще не 
вышедших мультфильмов. Остается 
только посоветовать работникам приме- 
нять меры предосторожности - сетевые 
экраны там, антивирусы... 


О 


Впрочем, профилактика - это дело уже про- 
пущенное, посему нам придется попросту 
бороться с последствиями. Так вот, резуль- 
татом заболевания известного коллектива 
Snowball стало появление на нашем рынке 
игры-сателлита по мультфильму “The 
Incredibles”, в русской редакции «Супер- 
семейка». 


м f 

iT y © i 

Сюжет мультфильма, который в точности NOBTO- 
ряется игрой, понятное дело, до поры и до вре- 
мени держится в секрете. Однако, кое-какие 
факты, тем не менее, известны. Жил-был юный 
Супергерой, обладающий, как это ни парадок- 
сально, суперсилой. Спасал он кого ни попадя. 
Эх, молодость, молодость. Был он не единствен- 
ным в Городе (ага, именно так, с большой бук- 
вы), параллельно с ним добрые дела вершила 
некая Супервумен. И все вроде бы было хорошо, 
ребята занимались своей работой, но вот однаж- 
ды при проведении задержания одного особо 
опасного преступника городу были причинены 
крупномасштабные повреждения, потому что ге- 
рой несколько не рассчитал силы. И злобная M3- 
рия отправила его в отставку, запретив зани- 
маться своими прямыми обязанностями. Супер- 
герой женился на супергероине и жил обычной 
жизнью, ничем не выдавая своего прошлого, и 
лишь изредка наведывался в кладовку, обкле- 
енную старыми газетами, и вспоминал там свои 
подвиги. В семье героя родилось трое детей. 
Жили они, жили, никого не трогали, и вдруг Су- 
пергерою приходит сообщение по старым кана- 
лам, что активизировал свою деятельность су- 
перзлодей Синдром, и стране снова нужна по- 
мощь. Хороший Парень наряжается в старый 
костюмчик и отправляется на дело, а за ним и 
вся семейка, кроме самого маленького ее пред- 
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ставителя. Разумеется, кончается все хорошо. 
Но это в мультфильме. А в игре нам придется 
еще немало постараться, чтобы это произошло. 
r= В СТУДИЮ! 

Уж не знаю, тенденция ли это современных 
игр по мультипликационным фильмам, но нас 
опять ожидает еще одна вариация на тему 
Beyond Good and Evil. А это значит, что бу- 
дет много красочных и разнообразных уров- 
ней, и десятки врагов будут пытаться поме- 
шать выполнению нашей благородной миссии. 
У нас же есть, что им противопоставить! В 
борьбе с силами зла будет принимать участие 
весь семейный совет, а значит, врагам не по- 
здоровится. Большую часть игры мы будем 
проходить за главу семейки - Мг. Incredible. 
Его главный козырь - сила. Он без труда мо- 
жет навалять любому количеству супостатов 
своими чугунными кулачищами, а при необхо- 
димости и хватать их за шкирку, дабы впосле- 
дствии использовать по назначению. Напри- 
мер, кинуть вдаль, чтобы активировать пере- 
ключатель, до которого сложно добраться, 
или кинуть еще в одного гада, чтобы тот от- 
бросил копыта. 

Кроме того, иногда нам придется поиграть за 
очаровательную мамашу, главная черта ко- 
торой - неимоверная эластичность. Она мо- 
жет хватать врагов своими вытягивающимися 
руками. Ну и, конечно, куда же мы можем по- 
деваться без сына и дочки? Первый умеет 
развивать огромную скорость, а вторая - ста- 
вить щит и становиться невидимой. 

В соответствии со способностями персона- 
жей, различаются и типы игры. В случае с 
папашей и мамашей это типичное «вынеси их 
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всех и пропрыгай к базе», сестренка подна- 
торела в stealth-action, а уровни, на которых 
участвует мелкий братец напоминают скорее 
гонки с препятствиями. 

Но не стоит думать, что этими тремя типами ог- 
раничивается все разнообразие уровней! По 
ходу игры персонажи действуют то порознь, то 
вместе, зачастую порождая весьма эффектив- 
ные гибриды. Вот, например, бешеная гонка 
по базе злого профессора, при которой братец 
быстро бежит, а сестра защищает его силовым 
куполом, или полет Mr. Incredible, уцепившего- 
ся за ногу юного злодея, у которого, вдобавок, 
постоянно тикает бомба. 

Кстати, за успешное выполнение игровых за- 
дачек нас награждают виртуальными конфе- 
тами - например, концепт-артом, материала- 
ми из making-of, очень красивыми обоями и 
прочими фанатскими вкусностями. 


роме основной игры «Суперсемей- 
Ка для взрослых», существует еще 
одна — «Суперсемейка: Забавные 
приключения». Она предназначена для 
самых маленьких любителей мульти- 
ка, от четырех до двенадцати лет, и 
представляет собой набор смешных и 
простых мини-игр, часть из которых 
придется сыграть за представителей 
семейки в обычном обличии, часть — 
за суперсемейку. Все тоже чрезвычай- 
но красочно, с мультипликационными 
вставками, и очень захватывает. Ребе- 
нок будет доволен. 


ta ПОМОЩЬ CO СТОРОНЫ 


и Четыре основных играбельных 
персонажа - это, как ни странно, 
не предел. Им иногда помогают 
второстепенные герои, которые 
могут спасти в трудную минуту 
(например, помочь в схватке). 
Впрочем, на них не стоит особо 
рассчитывать... 
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УБЕГИ ОТ-ВЕЛОСИВЕ ВОВ ВРЕМЯ ПОШЛОГ 


нЕ ee 


ma ДАВЫ НА НИХ NOCME 

Говоря 0б очаровательности миссис 
Incredible, я нимало не кривил душой. Разу- 
меется, она прекрасна как май в мультипли- 
кационном обличии (Pixar, куда деваться), 
но даже на движке игры она смотрится весь- 
ма и весьма неплохо. То же самое можно ска- 
зать об остальных ребятах из суперсемейки. 
Они выглядят, если не точь-в-точь как в 
мультике, то, по крайней мере, очень похо- 
же, навевая страх на злодеев, выполненных 
столь же великолепно. По поводу дизайна 
уровней можно было бы даже не говорить - 
он, если не повторяет ленту, то только в ма- 
лых деталях, общий же дух и атмосфера пе- 
реданы просто замечательно, яркие тексту- 
ры и многочисленные световые эффекты 
понравятся и взрослым, и детям. 

Очень порадовала также музыка и озвучка 


персонажей. Мелодии сопровождения зачас- 
тую достойны того, чтобы слушать их от- 
дельно, а во время игры они очень гармо- 
нично вплетаются в ткань процесса прохож- 
дения. Забавные же реплики, которые посто- 
янно отпускают все персонажи (например, 
папаша постоянно жалуется на свое растолс- 
тевшее тело и грозится сесть на диету, а ма- 
маша кричит различные псевдофеминис- 
тские лозунги), озвучены теми же самыми 
актерами, что участвуют в официальном пе- 
реводе мультфильма, так что никаких проб- 
лем с интонацией расслышать не удалось. 


mm GME. | 

Прекрасное времяпровождение не только 
для детей от четырнадцати лет, но и для их 
родителей. Красочные уровни, перемежаю- 
щиеся вставками из анимационного фильма, 
заставляют поверить, что процесс практи- 
чески непрерывен, создается впечатление, 
что играешь в мультфильм. Если вы соскучи- 
лись по хорошей анимации и любите такого 
рода игры, то пропускать «Суперсе- 
мейку» однозначно не рекомендуется! 
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Ищи видео- 


интервью № 
на диске 


и Эта мрачноватая карта дает представление 
о размерах города. 


== человек до вас не дошел. 
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ТЕАТР В ВАШЕМ МОНИТОРЕ 


познакомиться сразу с двумя рос- 
сийскими играми, которые не 
эксплуатируют тему Второй мировой 
войны или русского народного юмора, 
а хвастаются оригинальной концепцией 
(см. рецензию на «Саботаж» в след. 
номере). И это, откровенно говоря, ра- 
дует. В Америке, где независимых раз- 
работчиков подминают под себя корпо- 
рации, для которых ценность игры зак- 
лючается в размере приносимой ею 
прибыли, оригинальные проекты выхо- 
дят все реже. В России индустрия все 
еще «встает на ноги», и разработчики 
не боятся потрясать мир своими идея- 
ми. С «Мором» по степени свободы и 
разнообразии геймплея, как уверяют в 
Ice Pick Lodge, сравниться просто неко- 
му. И эти слова не являются пустым 
бахвальством... 


О этом месяце мне посчастливилось 


Есть два основополагающих подхода, кото- 
рыми руководствуются разработчики. Пер- 


Создатели изначально не видели свой 
замысел в рамках компьютерной игры, 
и это пошло «Мору» на пользу 
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вый: игру надо делать максимально приб- 
лиженной к реальности, чтобы игрок мог 
претворить в жизнь свои желания, которые 
ему мешает выполнить на деле отсутствие 
либо сил, либо таланта, либо денег. Второй 
подход состоит в том, что игра должна мо- 
делировать ситуации или миры, которые 
человеку по определению не доступны. 
Оба подхода имеют своих преданных сто- 
ронников, но кто-то, например я, давно и 
безуспешно ищет в играх нечто третье. В 
одном типе игр ты не чувствуешь себя в иг- 
ре, а скорее, в кресле автомобильного ав- 
томата в ближайшей бильярдной. А вы- 
мышленные миры не дают ощущения при- 
сутствия, ведь подсознательно ты не ве- 
ришь в происходящее. «Мор», как мне по- 
казалось, совсем другая игра. Она модели- 
рует вроде бы реальный мир - с железно- 
дорожной станцией, собором, людьми, спя- 
щими в кроватях и пьющими чай из чашек, 
однако, все вовсе не так безоблачно. Со- 
бытия развиваются в нашей системе коор- 
динат, но с небольшими отклонениями. Ка- 
кая-то шестеренка механизма покорежена 
или вертится слишком медленно, и естест- 
венный ход нарушен. Именно на этом при- 
еме, например, строится большинство рас- 
сказов аргентинца Хулио Кортасара (Julio 
Cortazar). 
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t= СВОБОДА И НЕЛИНЕИНОСТЬ 

Город, в котором разворачивается действие 
«Мора» - небольшой поселок на окраине ци- 
вилизации, в котором люди живут обычной 
жизнью. Однажды в городок приходит непо- 
нятная смертельная болезнь, которая посте- 
пенно распространяется по улицам. В начале 
игры ты волен выбрать одного из трех персо- 
нажей: бакалавра медицинских наук, следо- 
вателя или армейского командира. У каждого 
из них своя задача и своя игра. Бакалавр 
должен найти спасение от этой заразы. Его 
приключение начинается в постели приютив- 
шей его блондинки. Армейский командир 
должен принять решение: уничтожать этот 
город и его жителей, или нет. Он начинает 
свой путь на железнодорожной станции, где 
лишает жизни двух напавших на него банди- 
тов. За следователя пока играть не дают, но 
известно, что это девушка, и она должна 
найти причину болезни. Все действие разби- 
то на 12 дней, и время не стоит на месте. 
Каждый новый день ты будешь узнавать, что 
изменилось в городе за сутки. На происходя- 
щее не в последнюю очередь влияешь ты 
сам. Конечно, ключевые события игры прои- 
зойдут, даже если ты так и не выйдешь из 
дома соблазнительной блондинки в пеньюа- 
ре, но свобода действий в игре обещается 
обширная. События нового дня и финал игры 
будут различаться в зависимости от твоих 
поступков. Главное, что город в отличие от 
того же «Саботажа», дышит. В большинство 
построек можно зайти, со многими персона- 
жами поговорить, а они, в свою очередь, мо- 
гут дать тебе случайные квесты. Звучит, как 


МОР. УТОПИЯ | PREVIEW 


ВРС? Не совсем. Да, твой персонаж обладает 
характеристиками, но они с течением игры 
не увеличиваются, а, наоборот, уменьшают- 
ся. Это сказывается вирус, поразивший го- 
род. Влияют на твое состояние и голод, и ус- 
талость. В инвентаре с приличным количест- 
вом пустых слотов уже с самого начала есть 
приличный набор различных стимуляторов. 
Основной параметр, на который будут влиять 
твои действия в городе, - твоя репутация. 


ш ДЕЛО ПАХНЕТ ШЕКСПИРОМ 

На данной стадии игры судить о том, что по- 
лучится, в итоге довольно трудно. Альфа-вер- 
сия ощутимо тормозит, несмотря на то, что, по 
заверениям разработчиков, игра будет прис- 
тойно смотреться даже на средненьких маши- 
нах. В это легко верится, ведь графический 


re ТАЙНА МНОГОГРАННИКА 


№ Этого милого мальчика можно 
найти на самой вершине Многогран- 
ника — таинственного сооружения, о 
назначении которого не знают даже 
жители города. Чтобы познакомить- 
ся с малышом придется преодолеть 
с десяток узких лестничных проле- 
тов, не имеющих перил и висящих 
прямо в воздухе. В убежище маль- 
чика стены сделаны из фольги, ав 
середине есть большая кнопка. Что 
происходит при ее нажатии, одному 
Богу известно. Мальчик же на по- 
пытку поговорить с ним заявляет, 
что общение с ним повредит любо- 
пытному незнакомцу. Однако! 


| ВОНРУГ ИГРЫ 


собого внимания заслуживает сайт 
O «Мора». Он непохож Ha обычные 
странички, посвященные игре. Члены 
московской команды Ice Pick Lodge вык- 
ладывают на него то, что на самом деле 
является частью самой игры. Ты смо- 
жешь узнать, например, что семья клад- 
бищенского смотрителя спит в обнимку с 
покойниками или что некий караван 
«Бубнового туза» причастен к исчезнове- 
нию более 150 детей. Кстати, английское 
название игры — Pathologic, то есть «отк- 
лонение от нормы». 


| м Как ни странно, 


и Через мгновение этот 


человек совершит 
двойное убийство. 


т город особенно 
Pes  жуток на рассвете. 


SPA 
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№ Фотографии добавляют 
персонажам живости. А у девочки 
справа с ней даже перебор. 


На происходящее в игре не в последнюю 


движок воображение не поражает. Текстуры 
довольно однообразные и корявые, да и сама 
графика отнюдь не великолепна. Но это со- 
вершенно не важно, ведь в играх, которые 
должны увлечь вас сюжетом и глубиной про- 
работки игрового мира, это - не главное. 
Кстати, изначально игра задумывалась, как 
сценическая постановка. И только потом раз- 
работчики поняли, что только в компьютер- 
ной игре можно воплотить то, что им хочется. 
Именно отсюда берут корни ветвистые диало- 
ги и странные театральные персонажи. 


ra ШАГИ ИСКУССТВУ 

То, что создатели не видели свой замысел в 
рамках компьютерной игры, наверное, и де- 
лает ее непохожей на все остальные проек- 
ты. Игры давно готовы вырасти из коротких 
штанишек развлечений для детей и молодя- 


очередь влияют именно твои действия. 
Судьба города в твоих руках 


и Разработчики игры не 
один вечер с пользой 


музее. 


| 


№ Слуги пока только кланяются. 
Но от их молчаливого 
кривляния только хуже. 


и Приятный готический 
интерьер, жаль, текстура 
двери все портит. 


щихся взрослых в отдельный вид искусства. 
В этом смысле именно «Мор», а не Call of 
Duty - действительно кинематографическая 
игра. Она создает ощущение какой-то невы- 
разимой угрозы, надвигающейся из-за угла. 
Настоящего зла, не игрового. Это не приста- 
вочный хоррор, когда ты внутренне готов к 
зомби, который вот-вот появится из темноты. 
«Мор» использует более тонкие приемы, ко- 
торых не хватало индустрии ранее. Игра на- 
шей мечты? Да, но что из задуманного оста- 
нется к релизу, до сих пор неясно. Многим 
может стать скучно, ведь стрелять здесь при- 
дется редко. Любителям побродить и поду- 
мать, наоборот, не понравится реальное вре- 
мя, неумолимо отсчитывающее дни. А вдруг 
ребята решат угодить еще и твоему младше- 
му брату? Игра мечется между жанрами, а 
стремление угодить всем - это, как известно, 
палка о двух концах. Но очень хочется, что- 
бы у них получилось потрясти закостенев- 
шую индустрию. Ждем, надеемся и верим. 
Как только выйдет окончательная версия иг- 
ры, мы первыми тебе все подробно Ея 
расскажем. Ls) 


mC диалогами у «Мора» 
все в порядке. Но где 
у девушки зрачки? 
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RTS с элементами RPG 


ИЗДАТЕЛЬ 


Game Factory Interactive 


РАЗРАБОТЧИК 


Game Factory 
Interactive (UA) 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


Юр: //www.officers- 
дате.сот 
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КОМБАТ 


НА ВОЙНЕ КАК НА ВОЙНЕ 


Беседовал: Антон Комаров 


Военно-историческая тематика подарила нам немало успешных 
игровых продуктов в разных жанрах. Но это нисколько не сму- 
щает амбициозных разработчиков - количество проектов, посвя- 
щенных периоду самой губительной войны за всю историю чело- 
вечества, растет с каждым днем. Очередной анонс стратегии по 
мотивам событий Второй мировой войны пришел к нам из Украи- 
ны. Так уж вышло, что ВТ$ талантливого «соседа» неизменно 
привлекают внимание общественности, а потому мы просто не 
могли не заглянуть в гости к руководителю команды разработчи- 
ков игры «Комбат», Андрею Еськову. 


РС ИГРЫ: Привет братьям-славянам! 
В нашем журнале, и вообще на рос- 
сийском небосклоне игровой инду- 
стрии, имя СЕТ (UA) новое. Подели- 
тесь, пожалуйста, обстоятельствами 
его рождения? 

Андрей Еськов (далее А.Е.): Здрав- 
ствуйте. Обстоятельства рождения ко- 
манд разработчиков в большинстве слу- 
чаев очень похожи. Как говорится в 
книге всех времен и народов, «сначала 
было слово, и слово стало делом». Так и 
мы отчаянно желали создать качествен- 
но и принципиально новую игру. Потом 
это желание переросло в большущий 
список идей и предложений, а те в свою 
очередь вылились в то, что мы имеем 
сейчас. Отличием от немалого числа мо- 
лодых команд стал, пожалуй, тот факт, 
что в GFI (ЧА) собралась группа опыт- 
ных разработчиков. Костяк команды ра- 
нее принимал участие в создании мно- 
гих успешных проектов: «Казаки», 
«Казаки 2», American Conquest, 
Freelancer, HoverAce, Brute Force, 
Firestarter, S.T.A.L.K.E.R.. 


РС МГРЫ: Игровая Украина весьма 
плодородна на стратегии. На чем ос- 
новывался выбор жанра? Личный 
интерес? 

А.Е.: Если быть откровенным, то личный 
интерес в нашем деле стоит, как прави- 
ло, на первом месте. Что же касается 


Sy 
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выбора жанра, то идея создания игры, в 
которой игрок мог бы проявить такти- 
ческую смекалку, применить различные 
приемы ведения боя, вынашивалась 
мной давно, еще со времен работы в 
компании GSC Game World. Немало- 
важную роль сыграло и военное прош- 
лое - я ведь офицер запаса, служил в 
танковых войсках СССР. Мастерство не 
пропьешь, как говорится. 


РС МГРЫ: «Комбат» обращается к 
уже достаточно избитой теме Вто- 
рой мировой войны. Однако вы 
предлагаете нелинейное развитие 
сюжета. Неужели возможна победа 
фашистов? Как это воплощается в 
вашем проекте? 

А.Е.: Этот щепетильный этический мо- 
мент стоил нам не одной бессонной но- 
чи. В итоге окончательной победы фа- 
шистов в игре не будет. Конечная цель 
кампании за любую из трех сторон 
(СССР, Германия, союз США и Великоб- 
ритании) заключается в захвате столи- 
цы противника, а это еще не конец вой- 
ны. Нелинейность сюжета позволяет иг- 
року создавать свою историю, альтер- 
нативу тому, что происходило 60 лет 
назад. Играя в любую стратегию, в ко- 
торой упор делается на историческую 
достоверность, пользователь изначаль- 
но заключен в рамки предсказуемости. 
Бесспорно, многим интересно повто- 


и Судя по скриншотам, разрушения 
зданий будут выглядеть эффектно. 
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и Танки способны сравнять с землей 
практически любое здание. 


рить чей-то подвиг, выиграть известное 
сражение. Но по большому счету, иг- 
рок, двигаясь по накатанной колее, ста- 
новится заложником той самой истории. 
Мы же хотим дать любителям стратегий 
возможность повлиять на ход событий, 
раскрыть свой собственный тактичес- 
кий гений, который поможет привести 
любую из сторон к победе. 

Но, несмотря на нереальность происхо- 
дящего в игре, начало войны для каж- 
дой из сторон окажется исторически 
достоверным. Далее судьба вашей дер- 
жавы будет зависеть от умелых личных 
действий и глобального ИИ. 


PC ИГРЫ: Есть ли какие-то различия 
между «Комбатом» и другими 
представителями этого жанра? 

А.Е.: Безусловно. Одним из таких отли- 
чий является то, что игрок не управля- 
ет отдельными юнитами. Выступая в 
роли кадрового офицера, вы командуе- 
те целыми подразделениями, числен- 
ность которых соответствует реальной 
структуре вооруженных сил той или 
иной страны. Еще одной особенностью 
является динамическая постановка бо- 
евых задач. Это значит, что выполне- 
ние поставленной цели не является 
обязательным условием для перехода 
на другой уровень. Если вам по тем или 


скрайние простор 
т за них и будем 
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иным причинам не удалось выполнить 
задачу, штаб, управляемый ИИ, отдаст 
другой приказ, который, возможно, бу- 
дет исходить из результатов ваших 
предыдущих деяний. 

Для поклонников серьезных симулято- 
ров мы делаем дополнительный уровень 
сложности, в котором техника, оружие и 
солдаты будут обладать более обшир- 
ным набором реалистичных параметров. 


РС ИГРЫ: Главный герой в процессе 
игры стремительно продвигается по 
карьерной лестнице, начиная с 
младшего офицера войск и закан- 
чивая генералом. Подобных приме- 
ров в истории не так много. Будет ли 
наш подопечный повторять чей-то 
известный путь? 

А.Е.: Столь резвый карьерный взлет 
является утрированным по ряду оче- 
видных причин. Тем не менее, вы бу- 
дете играть роль нового, независимого 
персонажа. Но в «Комбате» также бу- 
дут присутствовать конкретные исто- 
рические личности. Это, например, во- 
енные командиры соседних частей, 
командиры частей, выделенных вам 
для выполнения конкретной задачи, 
офицеры высшего командного состава 
и т.д. Более того, мы постараемся от- 
разить в нашем проекте методы и так- 


| м Стратежно спрятаться 
за березной не удастся. | 
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ВООРУЖЕНЫ И ОПАСНЫ 


В игре присутствуют основные виды стрелкового 
оружия, артиллерии, бронетехники, которые исполь- 
зовались во время войны, со своими характеристи- 
ками, недостатками и преимуществами. Некоторые 
вооружения станут доступными лишь спустя опреде- 
ленное время, согласно историческому техническому 
прогрессу. В «Комбате» будет представлено более 
300 единиц техники, около 60 типов самолетов и 30 
видов стрелкового оружия. Неплохо, правда? 


и Колонна остановилась. 
Почувствовали опасность? № 


м Е ты 


тические предпочтения известных 
исторических фигур. В общем, если 
тщательно изучать всю информа- 
цию, подаваемую в игре, - можно 
прилично «подтянуть» свои истори- 
ческие знания. 


PC ИГРЫ: Где в «Комбате» конча- 
ется реальная история и начинает- 
ся выдумка? Если достоверных со- 
бытий Второй мировой войны не 
будет, как вы сохраните атмосфе- 
ру того ужасного периода? 

А.Е.: Реальная история заканчивает- 
ся с первым отданным приказом. Как 
я уже говорил, начало войны будет 
достоверным, т.е. кампания за каж- 
дую из доступных сторон начинается 
в тот период, когда та или иная стра- 
на начала военные действия. Также 
достоверным будет изначальная рас- 
становка и соотношение сил. Однако 
уже с первых минут игрок на опреде- 


ленном уровне будет влиять на ход 
истории. Все тяготы управления мил- 
лионными армиями лягут на плечи 
глобального ИИ. А насчет атмосфе- 
ры... Ее создают не только конкрет- 
ные события, но и уникальная, при- 
сущая той или иной стране архитек- 
тура, военная форма, боевая техни- 
ка. А вся наша техника создается по 
реальным чертежам. Тут никакой вы- 
думки не будет. 


РС МГРЫ: А что насчет военной мо- 
щи представленных в игре дер- 
жав? Они будут идентичными? 

А.Е.: Теоретически, возможности 
каждой из сторон будут приблизи- 
тельно такими, какими они были в то 
время. Если в 1941 году немецкая 
армия являлась самой сильной тех- 
нически и обладала лучшими кадра- 
ми, то так оно и будет. Учитывается 
и технический прогресс - в процессе 
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и Заводы и фабрики необходимо 
уничтожать прежде всего. 


Е — _ 


войны появятся новые типы вооруже- 
ния, что, безусловно, повлияет на со- 
отношение сил. Правда, без опреде- 
ленной «подгонки» баланса, к сожале- 
нию, обойтись все равно не удастся. 
«Комбат» - игра, от которой пользова- 
тель должен получить максимум удо- 
вольствия. Красные глаза, измотанные 
нервы, чувство безысходности и 
собственной неполноценности никому 
не нужны. 


Р6 МГРЫ: Вторая мировая война не 
ограничивалась участием трех пред- 
ставленных вами сторон. Где же ос- 
тальные страны? 

А.Е.: Кроме трех игровых наций, в игре 
представлено еще около 15 европейских 
стран, каждая из которых будет обла- 
дать своей уникальной архитектурой, 
ландшафтами, населением, армией, но 
главное - собственной политической 
приверженностью. 
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рб ИГРЫ: Какими рамками вы огра- 
ничиваете действия игрока? Если он 
управляет лишь одним родом войск, 
как будет осуществляться его сот- 
рудничество с другими районами 
фронта? 

А.Е.: Игрок находится лишь в рамках 
вверенного ему участка фронта. Осталь- 
ные участки находятся под контролем 
ИИ. Вы можете запросить помощь у сосе- 
дей либо подкрепление у штаба для раз- 
решения трудной ситуации, хотя не обя- 
зателен тот факт, что вы их получите. В 
остальном - полная свобода. В вашем 
распоряжении будет не один род войск. 
После окончания миссии вся техника, 
захваченная в бою, достается вашим 
войскам. Также для выполнения даль- 
нейших указаний штаба игроку могут 
дать небольшое подразделение другого 
рода войск. А дальше вы уже по своему 
усмотрению распоряжаетесь ресурсами, 
которыми обладаете. 
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РС МГРЫ: Стратегические игры 
давно переступили барьер мелких 
спрайтовых моделей и упрощен- 
ной графики. Какими изысками 
может похвастаться «Комбат»? 

A.E.: Полностью соглашусь с вашим ут- 
верждением. Что касается графических 
изысков, то нашему «движку» действи- 
тельно есть, чем похвастаться. Это и 
попиксельное освещение, которое поз- 
воляет создать более детальную кар- 
тинку, и динамические источники све- 
та, оживляющие изображение игрой 
света и тени, и разрушаемые объекты. 
Все это уже готово. Также практически 


ЛИБО ОДНО ИЗ ДВУХ, ЛИБО ТРЕТЬЕ 


и Такой была эта деревушка, 
пока сюда не пришли немцы. 


Мы в России привыкли воспринимать Вторую миро- 
вую, как противостояние «наших» и фашистов. Обе 
эти стороны в полной мере представлены в игре, со 
всеми присущими им особенностями вооружения, 
экипировки, структуры армии и даже идеологии. Но 
помимо этого в «Комбате» представлен и третий 
полноправный участник войны — союзнический ла- 
герь США и Великобритании, с достоверным набо- 
ром функций и задач. В итоге получаем три полно- 
ценные кампании. Почти стандарт. 


реализован терраформинг, включая 
окопы, редуты и воронки от взрывов. 
Более того, терраформинг в нашей иг- 
ре интерактивен и меняется от внешне- 
го воздействия. В общем-то, бомба два 
раза в одно и то же место, конечно, не 
падает, но если вдруг упадет - ворон- 
ка изменится и углубится. Отдельное 
внимание уделяется уже обязательным 
в современных играх реалистичным 
погодным эффектам (дождь, снег, ту- 
ман), смене дня и ночи, временам года. 
Движок позволяет воссоздавать доволь- 
но серьезные батальные сцены. Так, к 
примеру, в одном сражении смогут при- 
нять участие до двух полков солдат, что 
в общей сложности составит около 6000 
юнитов. Сам по себе каждый юнит мо- 
жет быть детализован до 1500 полиго- 
нов, хотя, понятное дело, на масштаб- 
ной картинке со множеством солдат в 
кадре эта цифра существенно меньше. 


Рб ИГРЫ: Где располагаются ос- 
новные поля сражений? Любая 
сторона в итоге проходит через 
все созданные специально для ба- 
талий уровни? 

А.Е.: Сражения будут проходить в 
разных странах. Соответственно, в 
игре предполагается показать раз- 


№ Солдаты мирно общаются в 
ожидании очередного приказа. 
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№ 3х... Накую красатищу 
придется разрушать. 


ные ландшафты и типы местности - от 
равнинных территорий и лесостепи до 
возвышенностей, поселков городского 
типа и крупных городов. То, как, куда, 
и через какие страны пройдет маршрут 
вашего подразделения, определит гло- 
бальный ИИ. 


РС МГРЫ: Вы разделили ИИ игры на 
два уровня. Что это за уровни? 

А.Е.: Это две составные части одного, 
общего ИИ. Каждая выполняет свою за- 
дачу, и они не пересекаются. Глобаль- 
ный ИИ управляет армиями, оперируя 
на уровне государства. Локальный ИИ 
занимается конкретным сражением, по- 
ведением юнитов на поле боя. 


РС МГРЫ: «Комбат» предполагает 
серьезный ролевой элемент. Где мы 
его почувствуем? 

A.E.: А это зависит от того, насколько вы 
чувствительны. Начнем с того, что в под- 
чинении игрока находятся военные под- 
разделения. Ваш протеже получает но- 
вые звания. Соответственно расширяют- 
ся и его полномочия, количество подчи- 
ненных. Кроме этого, у каждого юнита 
есть ряд параметров, которые по ходу 
игры будут изменяться (прокачиваться). 
Как результат, солдаты, когда-то впер- 
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вые попавшие на фронт, становятся ма- 
терыми вояками, способными противос- 
тоять количественно превосходящим, но 
менее опытным, силам противника. 


PC ИГРЫ: Можно ли уже сейчас Ha3- 
вать примерное игровое время? 

А.Е.: Оценить игровое время на данном 
этапе затруднительно. Однако можно 
однозначно говорить о серьезной роли 
нелинейного сюжета в продлении этого 
времени и о возможности переигровок. 
Это будет действительно интересно. 


рб ИГРЫ: Очень на это надеемся. 
Спасибо за откровенность. Удачи 
вам и вашему проекту. 

А.Е.: Спасибо и вам за проявленный 
интерес к нашему детищу. Всех благ 
вашему коллективу и читателям! 
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THRUSTMASTER’ 


В прошлый раз мы ди- страшно. Некоторые погова- 
вились на количество ривают, что игра достойна 
достойных восхище- соперничать с Planescape: 
ния релизов. В этом Torment - а это уже диагноз. 

месяце мы от этого ко- Отличная графика, божест- 

личества находимся бук- венные диалоги и суровая 
вально в ужасе. Как ты, наверное, правда вампирского бы- 
заметил, раздел ревьюшек в этом та - это новый шедевр 
номере получился худеньким (но от Troika Games. Про- 
не чахлым, нет). Рецензий же - пустить нельзя ни в ко- 
море. Как и отличных игр. ем случае. 
«Игра месяца», без лишних воп- Ну и Half-Life 2. «Золо- 
росов, уходит мерзким кровосо- той Кулер», без тени 
сам-вампирам. Vampire: The сомнения. Но про нее 
Masquerade - Bloodlines полу- писать бессмысленно. 
чилась настолько «ух!», что даже Все давно все знают. 
Главная же мысль этого 
месяца: запасись деньга- 
ми. Если тебя интересуют 
компьютерные игры, твоему 
кошельку придется туго. 


За предоставленные 
на рецензирование игры 
благодарим магазин e-shop. 


Bloodlines 
Half-Life 2 


Need For Speed 
Underground 2 


Звездные волки 
МВА 2005 
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Vampire: The Masquerade — 


82 


RollerCoaster Tycoon 3 
Т-72: Балканы в огне 


Xpand Rally 


Считать итоговую оценку как 
среднеарифметическое всех 
остальных - это скучно. 
Придумывать какие-то 
коэффициенты - долго и 
бессмысленно. Мы пошли 
другим путем, наши оценки — 
это больше чем результат 
математических операций! 
Что же они означают? 


Какое-то программное недо- 
разумение - его и игрой-то 
назвать можно лишь с боль- 
шой натяжкой. Мы иногда 
публикуем рецензии на по- 
добные «мегапроекты» - чис- 
то поглумиться. 


В такой игре вполне возмож- 
ны хорошая графика 

или звук; может быть 
реализована какая-нибудь 
оригинальная идея... Но все- 
поглощающая кривизна всего 
остального ставит крест на 
любой попытке насладиться 
немногочисленными 
достоинствами подобной 
игры. 


teh, 


ии СИСТЕМА ОЦЕНОК 


2.5 - 3.5 SERBS Sess 


Халтура, но не совсем безна- 
дежная. Если ты фанат серии, 
в которой вышла такая игра; 
или разработчика; или фильма, 
по лицензии к которому эта иг- 
ра сделана... Или, может, тебя 
заперли в комнате с компью- 
тером, где нет ничего другого... 
В общем, стиснув зубы, в это 
можно немного поиграть. 


4.0-5.0 шишишооное 


«Удовлетворительно». Ничего 
особенного, но и убожеством не 
поражает. Такая игра вполне 
может обосноваться на твоем 
винте на недельку-другую, удос- 
тоившись прохождения, а то и 
двух. Если же ты большой фанат 
жанра - то, возможно, она тебе 
даже сильно понравится. 


[5.5 - 6.5 SERS | 


Хорошая, качественная игра. 
Как правило, типичный предс- 
тавитель своего жанра. Таким 
играм зачастую не хватает 
стильности, или тщательности 
проработки, или смелости ди- 
зайнерских и геймплейных ре- 
шений... Но они честно выпол- 
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Tony Hawk's Underground 2 


Port Royale 2 
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Kohan II: Kings of War 
Hidden and Dangerous 2: 


Sabre Squadron 
Flatout 
Ford Racing 3 


Chris Sawyer’s Locomotion 


Nancy Drew: 


Curse of the Blackmoor Manor 


няют свою задачу — предос- 
тавляют увлекательное вре- 
мяпрепровождение. 


7.0 -8.0 шишишишитт 


Отличная игра! Блестящая ре- 
ализация превосходной кон- 
цепции (пусть, возможно, и не 
слишком новой); оригинальные 
находки; тщательная прора- 
ботка деталей - все как надо. 
Скорее всего, такую игру ты 
пройдешь не раз и не два. 


Это нечто! Подобные игры лег- 
ко остаются на винчестере го- 
дами. Это в них тщательно от- 
тачиваются мультиплеерные 
навыки; это к ним делаются 
уровни и моды; это их проходят 
снова и снова, с нетерпением 
ожидая продолжения. 


Игра, поражающая до глубины 
души. Игра, запоминающаяся 
на всю жизнь. Игра с большой 
буквы. Такие игры порождают 
сотни миллионов фанатов, тол- 
пы подражателей и иногда да- 
же целые новые жанры. Такие 
игры обязан знать каждый ува- 
жающий себя геймер. Такие иг- 
ры называются «шедеврами». 


ии НАГРАДЫ 


Особенно отличившиеся 
игры получают нашу 
награду «Золотой кулер» за 
заслуги перед 
индустрией и 
игроками. К 
лауреатам 
«Золотого 
кулера» стоит 
присмотреться ) 
внимательнее, а 2 
по возможности купить и 
пройти. Ты не пожалеешь! 


В каждом номере мы 
выбираем одну лучшую 
игру, которая получает 
звание «Игры месяца» 
(однако «игр месяца» может 
быть две, либо не быть 
вообще, в зависимости от 
ситуации). Им мы уделяем 
особое внимание: ты 
увидишь расширенную 
рецензию, многие 
мегабайты полезностей на 
диске, множество советов 
по прохождению, читкоды, 
секреты и массу других 
приятных вещей! 

«Игра месяца» - это то, что 
ни в коем случае нельзя 
пропускать! 


ии СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


Мы не копируем заявленные разработчиками системные требования, потому 
что знаем, как они их пишут (словом - от балды)... Мы берем минимальную 


конфигурацию, при которой можно НОРМАЛЬНО играть, с плохой графикой, 
низким разрешением, но можно. Эту конфигурацию мы ставим в графу 
«ПОЙДЕТ.. В графе «ПОЛЕТИТ» стоит конфигурация, которая позволит тебе 
насладиться всеми красотами игры, при этом не отвлекаясь на «тормоза». 


ше ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


В рецензиях, помимо нашей, есть две оценки сайта 
GameRankings.com. Средняя оценка считается из 
баллов, полученных игрой в прессе. Оценка 
читателей — результат их голосования на сайте. Мы 
даем наиболее точную оценку качества игры, ты 
легко можешь решить — стоит ее покупать или нет. 
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О КОМПАНИИ 


и Troika Games была основана тремя друзьями, участвовавшими в разработке оригинального Fallout’a. Сейчас на 
счету компании, кроме Bloodlines, имеются еще две RPG - Arcanum, повествующая о противостоянии магии и 
технологии, и Temple of Elemental Evil, в коей рассказывается классическая D'n'D история. 


1004 is your new 
<< В fuckin’ heroine, 

kiddo», - ска- 
зал старый мудрый вампир 
Джек. И был прав. На исхо- 
де 2004-го компания Troika 
Games выпустила лучшую 
игру последних нескольких 
лет. Лучшую игру, по моему 
скромному мнению. Ты мо- 
жешь соглашаться, ты мо- 
жешь отрицать, но ты не 
можешь не обратить вни- 
мание на эту игру. 


== УВЕДИТЕ МАЛОЛЕТНИХ 

НЕНЩИН 25 

И БЕРЕМЕННЫХ ДЕТЕЙ 
До начала повествования мне 
определенно нужно сделать 
небольшую ремарку. Амери- 
канская рейтинговая органи- 
зация ESRB присвоила 
Vampire: The Masquerade - 
Bloodlines рейтинг «Mature» 
(игра разрешена к продаже 
лицам от 17 лет и старше), 
снабдив его следующим ком- 
ментарием: «Blood and Gore, 
Intense Violence, Sexual 
Themes, Strong Language» 
(«Кровь и Расчлененка, Интен- 
сивное Насилие, Сексуальные 
Темы, Крепкие Выражения»). 
Поэтому, если ты не достиг 17 
лет, тебе, возможно, следует 
воздержаться от чтения текста 
и приобретения игры - это мо- 
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жет негативно повлиять на 
твою психику. Мы предупреди- 
ли, ты прочитал. 


Bloodlines - это чертовски 
стильное, чертовски цинич- 
ное, чертовски кровавое зре- 
лище. Это огромный сборник 
цитат и аллюзий, от которых 
при правильном подходе мож- 
но получить нездешнее нас- 
лаждение. Это файтинг, шу- 
тер от первого лица и стелз- 
экшен в одном бокале. Взбол- 
тать, но не смешивать, как 
обычно. Большая часть удо- 
вольствия приходится на иг- 
ровой мир - он... обычен, 
обыден, привычен до невоз- 
можности (с поправкой на то, 
что изображаются современ- 
ные американские, а не рос- 
сийские реалии). Тебя погру- 
жают в ночной Лос-Анджелес, 
который живет просто неп- 
ристойно-обывательской 
жизнью. Обычные люди после 
обычной работы идут в обыч- 
ный ночной клуб, чтобы от- 
дохнуть самым обычным обра- 
зом. Они презрительно смот- 


рят на обычных бомжей, по 
обыкновению своему слоняю- 
щихся по обычным улицам. И 
среди всего этого царства 
обычности - ты, представи- 
тель совершенно иной реаль- 
ности, где можно останавли- 
вать пули руками и переме- 
щаться со скоростью звука, 
где есть вампиры, оборотни, 
призраки, демоны и еще черт 
знает какая нечисть. И когда 
тебя хватают с той самой 
обычной улицы и кидают в, 
скажем, логово безумного 
вампира, словно контрабан- 
дой экспортированное из 
American Мс Gee’s Alice, это 
тонизирует настолько, что 
словами просто не передать. 
Минуту назад ты отчаянно ру- 
бил уродливых мертвяков 
здоровенным пожарным топо- 
ром, разбрызгивая в стороны 
гнилую плоть и кровь, а те- 
перь вежливо уступаешь до- 
рогу даме у входа в шикарный 
ночной клуб. И так, грубо го- 
воря, всю игру - постоянные 
поездки из этого мира в тот и 
обратно, не дающие ни мину- 
ты покоя. 


СТРАШНЫЙ БАГ 


| _ 
и В некоторых версиях игры есть 
очень неприятный баг — после 
успешной эвакуации из Общества 
Леопольда игра начинает 
загружать новый уровень и 
зависает. Разработчики вроде бы 
обещали выпустить патч, но кто их 
знает. Проблему можно решить 
своими руками - стартанув игру с 
параметром “-console” в строке 
запуска. Затем перед прыжком в 
лодку нужно открыть консоль 
«тильдой» и ввести “changelevel2 
la_hub_1 taxi_landmark” (без 
кавычек). 


Bloodlines - это чертовски стильное, 
чертовски циничное, чертовски 
кровавое зрелище 


ie 


из конспиративных соображений. |~ 
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и Во ходе торгов за вышедший в 
тираж брэнд Fallout, в которых таки 
одержала победу Bethesda 
Softworks, парни из Troika Games 
демонстрировали скриншоты из 
своего уже разрабатываемого 
проекта, который вполне мог бы 
стать продолжением знаменитой 
серии. В общем, следи за 
анонсами — постядерное дело все 
еще живет и побеждает. 


и Персонаж с монологом 
имени Гая Ричи. 


AMBIVALENCY 
Мирное сосуществование двух 
реальностей обеспечил Маска- 
рад - тщательное сокрытие 
всех следов жизнедеятельно- 
сти сверхчеловеков от просто- 
го народонаселения, включаю- 
щее в себя манипулирование 
прессой, устранение нежела- 
тельных свидетелей и выдав- 


ших себя вампиров. Придержи- 
ваясь этого кодекса правил, 
ты, например, не можешь хва- 
тать граждан прямо на улицах, 
впиваясь им в шею на виду у 
всего честного народа - необ- 
ходимо дождаться, пока потен- 
циальный ужин отойдет куда- 
нибудь в уголок пописать. По- 
добные ограничения делают 


Привыкший к благодушию ролевых игр, 
игрок оказывается дезориентированным 
в новой ситуации 


процесс куда более интерес- 
ным - если бы сразу позволено 
было все, то какой вообще 
смысл играть, верно? Главное 
в Bloodlines, впрочем, не это. 
Главное - сюжет, который бу- 
дет посильнее «Фауста» Гете. 
В отличие от четырех тысяч 
пятьсот восьмидесяти восьми 
ролевых игр, в которые ты иг- 
рал прежде (включая, напри- 
мер, Morrowind), здесь нет 
никакого Великого Противосто- 
яния Добра и Зла. И даже дра- 
ки «добра» и «зла» нет. Просто 
потому, что есть известные зат- 
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и Местные русские знают 
два слова: «Где деньги?». oo жир 
in| 


руднения в определении того, 
что здесь вообще является доб- 
ром или злом. В игре нет этих 
абстрактных понятий - есть 
живые, черт возьми, персона- 
жи. Которые могут быть мер- 
завцами, подонками, просто 
свихнувшимися стервами, но 
ни один из них (за маленьким 
исключением) не желает унич- 
тожить мир или там погасить 
солнце. Все это еще более за- 
бавно в силу того, что тебе 
никто, собственно, не мешает 
поступать как последняя сво- 
лочь - бросать других существ 
в беде, нарушать обещания, 
кляузничать и заниматься про- 
чими осуждаемыми обществен- 
ностью деяниями. В то же вре- 
мя, из-за реалистичности мира 
никакого желания стать кари- 
катурным злодеем, обвешан- 


ным черепами убиенных 
жертв, в голову просто не при- 
ходит - если, конечно, твое 
психическое здоровье в поряд- 
ке. Грубо говоря, Bloodlines - 
это не о чесноке, распятиях 
и свирепой праведности, это о 
вампирском обществе и царя- 
щих в нем интригах. В игре 
есть лица, желающие постро- 
ить свой вампирский комму- 
низм (sic!), но нет лиц, желаю- 
щих всем абсолютного добра. 


ТНЕУ 


Сама фабула сюжета проста как 


и все гениальное - ты простой 
новообращенный вампир Вася 
Пупкин, желающий выжить в но- 
вом и крайне жестоком мире. 
Через некоторое время тебя вы- 
водят на основную сюжетную 
линию (о ней - строгий молчок, 
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мы не имеем желания быть би- 
тыми возмущенными читателя- 
ми), которая, однако, периоди- 


ВАМПИРСКИЕ КЛАНЫ 


игре представлены семь разли- 
В чающихся между собой кланов 
вампиров. Кровососы объединяют- 
ся в кланы не с бухты-барахты, а в 
зависимости от проявившихся у 
них после обращения признаков. 
Malkavians — эти ребята безумны 
как Мартовсике Зайцы, они слы- 
шат голоса в своих головах. 
Nosferatu имеют внешность ноч- 
ного кошмара, посему вынуждены 
скрываться от посторонних глаз, 
отлично владея навыками маски- 
ровки и невидимости. Brujah отли- 
чаются недесткой брутальностью и 
отличными навыками по части ве- 
дения всякого разного боя. 
Тгетеге представляют собой са- 
мых натуральных магов, творящих 


% 


свои ритуалы с помощью, естест- 
венно, крови. Toreador — эти граж- 
дане сильнее всего привязаны к 
простым смертным, им очень нра- 
вится управлять людскими масса- 
МИ. 
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КЛАНЫ И Е НЛАНЫ И СЕКТЫ 


ани это клан одиночек, 
С чувствующих сильную связь 
с животными. Ventrue — это знать 
мира мертвяков, аристократы до 


последней частички своей прогнив- 


шей плоти. 
Кроме кланов существуют еще и 
секты, эти самые кланы объединя- 
ющие. В игре представлены три 
секты — Camarilla, Sabbath и 
Anarchs. В Camarilla входят «циви- 
лизованные» кланы, строго блюду- 
щие Маскарад, имеющие свод 
собственных законов и собствен- 
ную же систему наказаний за их 


чески будет совершать подъем с 
переворотом на 180 градусов. 
При этом, по ходу пьесы иные, 
менее значимые действующие 
лица, будут тебе беспардонно 
врать, нагло обманывать и, аб- 
солютно не стесняясь, кидать 
через коленку. Привыкший к 
благодушию иных ролевых игр, 
в коих по одному только внеш- 
нему виду персонажа можно 


нарушения. Sabbath — это сборище 
язычников, сатанистов и прочей 
швали. Anarchs — просто сборище 
анархистов, не желающих жить под 
чьей-то властью. 


и Так заканчивается 
один из квестов. 


сказать, что он собой представ- 
ляет (у-у-у, морда кирпича про- 
сит!), игрок оказывается нес- 
колько дезориентированным в 
новой ситуации, пару раз едва 
ли не впадая в истерику: 

- Kak, как вы могли, вы же 
обещали, дьявол цапни вас за 
задницу?! 

- Здесь вам не тут, здесь вам 
как за окном, - разумно отве- 
чает игра и продолжает гнуть 
свою линию. 

В определенный момент ты во- 
обще окажешься в ситуации, 
когда придется выбирать, чьей 
правде верить. Выбор будет не- 
легким - все, абсолютно все 
диалоги озвучены сверхчудес- 
ным образом, и во время произ- 
несения речей вампиры и вам- 
пирки вовсю стараются помо- 
гать себе крайне убедительной 
мимикой. Выглядит это... пот- 
рясающе. Здесь даже есть сце- 
на, целиком построенная на ис- 
пользовании лицевой анима- 
ции - две личности в одном те- 
ле выясняют отношения между 
собой, ты за ними изумленно 


наблюдаешь. Мысль о том, что 
это полигональная болванка со 
скриптом внутри, к твоей голо- 
ве даже не приближается. 
Текст, исполняемый этой труп- 
пой имени Станиславского, во- 
обще запределен. Я сейчас не 
буду приводить примеры, я 
просто скажу, что если при раз- 
говоре с каким-нибудь уродом 
у тебя возникнет желание пос- 
лать его на три буквы, будь 
уверен, такая опция в диалоге 
обязательно найдется. 


: SLO-MO 
Описание ролевой системы 
пропустим - она достаточно 
примитивна, остановимся луч- 
ше на ее последствиях. Вло- 
жившись в развитие навыков 
ближнего боя, ты превратишь 
свой вариант игры в отличный 
файтинг. Разнообразные комбо 
и блоки, выбор правильного 
оружия - от монтировки до ка- 
таны (через кувалду, топор и 
оторванную руку) - все это не 
даст заскучать до финала. Ог- 
нестрел - чистой воды шутер от 
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первого лица, более и не ска- 
жешь. Невидимость? Возмож- 
ность поиграть в локальный 
Thief, 1 маленькие тихие смер- 
ти, решенные в манере Мап- 
hunt. Искусство убеждения? 
«Брателло, выйди, это приват- 
ный разговор!», - говорит босс 
русской мафии. Пока «брател- 
ло» выходит, мы, не спеша, 
достаем ствол и приставляем 
его к честному русскому лбу. 
Плюс, естественно, еще множе- 
ство игровых ситуаций. Slow 
Motion, оно же «замедление», 
оно же «рапид». На максималь- 
ном уровне развития навыка ты 
паришь в воздухе аки птица, 
оставляя после себя кучки мел- 
копорубленных врагов (доба- 
вить немного соли и перца, жа- 
рить не более 5 минут, пода- 
вать с зеленью). Самый смак - 


битва с другим slo-mo вампи- 
ром, в то время как вокруг топ- 
чутся православные, сверхче- 
ловечностью не владеющие. 
Удовольствие от процесса впол- 
не может тягаться с оным же 
удовольствием от участия в 
приключениях Макса П. 


== FUN TALKIE 

И, конечно же, море, океан ци- 
тат. Монолог, украденный у Гая 
Ричи (If you will try to cross me, 
I will fuck you!), сценка в nog- 
вальчике от Тарантино, кладби- 
щенский сторож Ромеро, хакер- 
носферату Митник, вампирский 
клуб а-ля Blade и эффект смер- 
ти отгуда же, непременное лоб- 
би из «Матрицы» - можно про- 
должать, продолжать, продол- 
жать, здесь нашлось место 
всем, вплоть до администрации 


ии МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


Джорджа Буша. Тебе вполне по 
силам купить игру только для 
того, чтобы сидеть и отгадывать 
цитаты, аллюзии и метафоры. 
И все это с замечательными 
стебными диалогами. С интри- 
гующим сюжетом. С по-настоя- 
щему живыми персонажами. С 
отличным дизайном. С мощ- 
ным саундтреком. С безумной 
смесью двух разных миров. С 
грамотно проработанной бое- 
вой системой. С прекрасным, 
словно утренняя роса, slo-mo. 
С несколькими радикально от- 
личающимися стартовыми пер- 
сонажами. И на графическом 
движке Half-Life 2. 

Если ты вдруг все еще читаешь 
эти строки, не убежав за ко- 
робкой с игрой, то мы резонно 
спросим: «У тебя вообще 
совесть есть, а»? 


ат = | 


nag 


71 вампирский клан 
представлен в игре 


3 противостоящие друг 

другу секты 

4 локации-квартала, где 
развернется действо 


1 удар для убийства в 
«скрытом режиме» 


1 великолепный 
режим slo-mo 


EE ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


nT: 
Пагиситоу 


СРЕДНЯЯ 
ОЦЕНКА 8.5 


ОЦЕННА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 73 


Скрытые убийства кувалдой, по вампиру — 


т! Стильные персонажи, стильные интерье- 


да из огнемета, разговоры о жизни в такси. | и ры, стильные уровни, стильное все. 


Если бы поиски убежища Носферату были бы | Сложно, очень сложно найти минусы. 
чуть-чуть короче, игра стала бы идеальной. пи Разве что главное меню вот не очень 


ГРАФИКА ино еюнныю 9.0 § УДОБСТВО вниннними 3.0 | 


После небольшого привыкания 
© становится родным. 


Невозможность использовать мышь 
в диалоговых окнах поначалу бесит. 


Шикарные модели персонажей, шикарная | 
вода, шикарные спецэффекты. 
| Отсутствие нормальных зеркал в игре 
| о вампирах - стыд, позор и ужас. 


ЗВУК И МУЗЫКА ннннненнню 9.0 В 


| Потрясающая озвучка, очень мощное 
ый и разнообразное звуковое сопровождение. Вампиры, о которых вы хотите 


Часть треков играет в ночных клубах, пол- знать все, но боитесь 
ностью их можно услышать только вне игры. Познакомиться с ними лично. 
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HALF-LIFE 2 


ПОТОМКАМ HA ПАМЯТЬ 


ПРОХОЖДЕНИЕ 
м СОВЕТЫ 
ПУТЕВОДИТЕЛЬ: | 


ЖАНР ИГРЫ 

First-Person Shooter 
ИЗДАТЕЛЬ 

Vivendi Universal Games 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 
Софт Клаб 

РАЗРАБОТЧИК 

Valve Software 

ПОЙДЕТ 


Процессор 1.2 GHz, 256Mb 
RAM, 3D-yckoputenb (32Mb, 
T&L, pixel shading), модем 
56kb/s 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 2.6 GHz, 512Mb 
RAM, 3D-yckoputenb 
(128Mb, T&L, pixel shading) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
Один 

КОЛИЧЕСТВО CD 

Пять 

ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.half-life2.com 


г | - 
> — ee - 
№ В 
| eens физики randall $ 


эй 
Ищи 
дополнения № 
на диске 


работчик: речь, конечно, идет о Source. 


се-таки будущее насту- 

пило. Теперь в этом не 

может быть никаких 
сомнений. Ведь еще совсем 
недавно мы все как один 
твердо знали, что Half-Life 2 
обязательно выйдет, только 
в будущем. Причем в неоп- 
ределенном. Даже когда он 
вроде как ушел на золото, 
дата релиза вызывала сом- 
нения. И правильно, потому 
что игру даже после этого 
умудрились отложить на две 
недели. Но теперь все это в 
прошлом (которое еще не- 
давно было настоящим). А 
мы вот уже в будущем. Игра- 
ем в Half-Life 2. Кто бы мог 
подумать, что будущее ока- 
жется таким радужным! 


Не знаю почему, но мне лично 
поверить в реальность Half- 
Life 2 оказалось даже слож- 
нее, чем в свое время осоз- 
нать, что id Software нако- 
нец-то выпустила Doom 3. 
Каким-то чудесным образом 
пиарщики из Valve и Vivendi 
Universal Games сумели соз- 
дать такой образ своей игры, 
что, видя коробку с ней на 
прилавке, нам чуть ли не сия- 
ние вокруг нее мерещится. 
Нечасто проекты причисляют 
к лику святых заочно, еще до 
выхода. Обычно, какой бы 
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там шедевр мы ни ждали, мес- 
то сомнениям все равно оста- 
ется. Но не в этом случае. По 
отношению к Half-Life 2 все 
люди разделились на две ка- 
тегории: тех, у кого нет 
компьютера, и тех, кто 16-го 
(ав России - 22-го) ноября 
помчался в магазин занимать 
очередь за игрой. 


Ощущение нереальности про- 
исходящего, при всей его на- 
вязчивости, улетучивается, 
как только на экране появля- 
ется физиономия G-Man’a. OH 
стал таким же символом Half- 
Life 2, как и Гордон Фримен 
со своей подружкой Аликс. 
Он, хоть и нереально мрач- 
ный тип и вообще большая 
сволочь, все-таки символизи- 
рует своим появлением то, 
что нечто жуткое уже начало 
твориться вокруг. А нас, фри- 
менов, хлебом не корми - дай 
посмотреть на что-нибудь 
жуткое. Поначалу, правда, 
несколько непривычно из-за 
того, что в руках нет монти- 


По сегодняшним меркам Valve - не очень большая компания: в ней работают всего около 50-ти 
человек. Однако, несмотря на это, она умудрилась сделать не только самую ожидаемую игру го- 
Ma Ha PC, но и создать такой движок, который теперь мечтает получить практически любой раз- 


ровки, но скоро она занимает 
свое почетное место в углу 
экрана, и тогда все сомнения 
отпадают окончательно: это 
действительно Half-Life. 

Впрочем, различия между пер- 
вой и второй частями сериала 
начинают чувствоваться прак- 
тически сразу. Первые два 
уровня, где мы ни в кого не 
стреляем и никого не бьем 
монтировкой по голове, прохо- 
дят очень быстро. Нам очень- 
очень коротко и обрывисто 
объясняют, что происходит, 
что делать и куда бежать (нас- 
только коротко и обрывисто, 
что мы и после объяснений не 
понимаем ровным счетом ни- 
чего), после чего начинается 
настоящее месиво. Нет, Half- 
Life 2 - это He Doom 3. Увидеть 
даже десяток монстров за раз 
здесь можно лишь в очень 
немногих эпизодах. И все-таки 
Half-Life 2 - это экшн в куда 
большей степени, чем первая 
часть сериала. По мере про- 
хождения нам все чаще пред- 
лагают участвовать в перест- 
релках ради самого процесса, 
а не ради чего-нибудь такого 


Хотел было заметить, что Valve в 
очередной раз забыла о 
многопользовательском режиме в 
игре, но нет - пока готовился этот 
номер, официальный сетевой патч 
для Half-Life 2 уже вышел в свет. 
Правда, составит ли родной 
«дезматч» конкуренцию баталиям 
в Counter-Strike: Source - это еще 
большой вопрос. 
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и Oxnannuun в Half-Life 2 багги и 


аэросаней стало известно задолго 


до выхода игры. Оказалось, за ру- 
лем этих транспортных средств 
нам нужно провести как минимум 
несколько часов - столь велики 
уровни, где нам дают на них вдо- 
воль покататься. Благодаря прес- 
ловутому Havok, ездить по боло- 
там и песчаным холмам сплошное 
удовольствие. 


ие С ВЕТЕРКОМ 


mK счастью, этот драндулет 
в нерабочем состоянии — 
просто декорация. 


в 


1 
# 


i 
i 


Lh 
] 


сюжетного, как раньше. Не 
скажу, что это плохо. Чего ж 
плохого в том, чтобы снести 
голову вражескому солдату 
или разрубить пополам иноп- 
ланетного зомби? Просто неп- 
ривычно как-то, что сносить 
головы и рубить пополам при- 
ходится так часто и так интен- 
сивно. 


m Серийный убийца Гордон 
Фримен ищет, кого бы еще 
зверски забить монтировкой. 

Все враги попрятались в ужасе. 


Впрочем, идеальными бои то- 
же не назовешь. Проблема в 
искусственном интеллекте. 
Когда воюешь с зомби, их неп- 
рошибаемую тупость воспри- 
нимаешь как нечто само собой 
разумеющееся. А вот когда 
речь идет о спецназе... Солда- 
ты, конечно, ведут себя не как 
зомби, но особой сообрази- 


С точки зрения графики, Half-Life 2 вряд ли станет 
для тебя таким же шоком, как Doom 3. 
И все же, более красивую игру еще надо поискать 


№ ЕСТЬ КТО ЖИВОЙ? 


зы. 
ный a 
и Ravenholm встречает 
нас неприветливо. 


тельностью все равно не отли- 
чаются. Воевать в отряде они 
не умеют, а вся их тактика 
заключается в постоянном 
наступлении. Да, они неплохо 
используют любые укрытия, 
чтобы не подставляться под 
пули, но, если нам захочется 
заманить их в ловушку (а нам 
захочется!), они послушно за 
нами последуют хоть на край 
света. 

В свободное от боев время мы 
решаем простенькие, но всег- 
да удивительно уместные го- 
ловоломки. Основным инстру- 
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ментом в их решении будет 
уже ставший легендарным 
Gravity Gun. Да, этой пушкой 
действительно можно швыр- 
нуть лезвие от циркулярной 
пилы так, чтобы убить сразу 
трех или четырех построив- 
шихся в колонну зомби. Но 
наиболее полезна она отнюдь 
не в бою, а в мирной жизни. 
Вы нам путь силовым полем 
преградили? А мы Gravity 
Суп’ом выдернули из розетки 
питающий его кабель. Вы до- 
рогу ржавыми побитыми авто- 
мобилями завалили? А мы их 
все в океан побросали. Вы в 
нас бочками кидаться? А мы 
их на лету ловим и с ответ- 
ным дружеским приветом отп- 
равляем владельцам. До чего 
весело бывает баловаться с 
гравитацией, не пересказать. 


ee) 
№ Это He мы за вертолетом 
гонимся, а он за нами. 


a= ЭТО СЛАДКОЕ СЛОВО 
«АТМОСФЕРА» 

Half-Life 2 - потрясающе ат- 
мосферная игра. В том, что 
она будет таковой, никто ни- 
когда и не сомневался. Прав- 
да, если раньше атмосфера 
эта создавалась в основном за 
счет коротеньких заскрипто- 
ванных сценок, теперь их зна- 
чение, как это ни парадок- 
сально, несколько снизилось. 
Всю бренность бытия мы 
чувствуем не столько благода- 
ря «режиссуре», сколько бла- 
годаря работе дизайнеров. 
Только Valve может сделать 
солнечный день таким мрач- 
ным, что расхочется жить. 
Каждый уровень в Half-Life 2 - 
это настоящий гимн декадан- 
Су. А ведь в игре еще и музы- 
ка есть! Давно, ой как давно 


See SSS 
№ Сейчас его кишки 
будут на полу. 


Е 
№ Этот пропеллер 
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мне не доводилось видеть шу- 
тер, где саундтрек был бы 
чем-то большим, чем разуда- 
лой «умцой-умцой». 


КУДА СТАВИТЬ БУДЕМ? 


еожиданным неудобством 
стало то, что Half-Life 2 не 
может существовать на компью- 
тере, который не имеет доступа 
в Интернет. Во время установки 
тебя обязывают завести учетную 
запись для пользования серви- 
com Steam, после чего игра дол- 
го и нудно скачивает из сети 
файлы обновления и еще бог 
знает что. Даже при быстром 
соединении с Интернетом, про- 
цесс успевает вывести из себя. С модемом же ждать придется от одного 
до нескольких часов! Плюсы, конечно, тоже есть. Пользователи Steam мо- 
гут получать массу дополнительных услуг. Но зачем было делать нас 
пользователями злополучного сервиса принудительно? 


действительно рубит зомби. 
Причем здорово рубит! №. 


дин из самых забавных видов 

оружия в игре — Pheremone 
Gland. Это непонятного происхож- 
дения шарики, которые позволяют 
нам контролировать Antlion’oB — 
жутких насекомообразных 
монстров. Трудно словами передать 
то удовлетворение, которое испы- 
тываешь, натравливая стаю своих 
дрессированных зверюшек на ото- 
ропевших спецназовцев, рассчиты- 
вавших на то, что они вдвадцате- 
ром-тридцатером сейчас из нас 
сделают котлету. Ха! Когда у нас в 
руках Pheremone Gland, Апоп’ы 


послушно следуют за нами повсю- 
ду, нападая на каждого, на кого мы 
укажем. Впрочем, если кто-то будет 
в них стрелять, они его покромсают, 
не дожидаясь нашей команды. 


А вот что по-настоящему шо- 
кирует, так это сюжет Half-Life 
2. Вернее, его слабость. В это 
почти невозможно поверить, 
но история - главный недос- 
таток проекта. В первой поло- 
вине игры ее практически 
нет. Тут и там мы встречаем 
не слишком словоохотливых 
МРС, которые что-то нам рас- 
сказывают, не объясняя ров- 
ным счетом ничего. Во второй 
половине события начинают 
развиваться столь стреми- 
тельно, что за ними едва ус- 
певаешь следить. Но при этом 
ощущение недосказанности 
остается слишком сильным. 
Складывается такое впечат- 
ление, что разработчики не 
заинтриговать нас хотели, а 
просто забыли рассказать по- 
ловину истории, поэтому за- 
канчивается игра, в общем- 
то, ни на чем. 


a 
Теперь о Havok. Хоть BO время 
разработки Half-Life 2 0 нем го- 
ворили едва ли не больше, чем 


о самой игре, теперь становит- 
ся ясно, что о нем нужно гово- 
рить как можно больше. За- 
думка разработчиков оправда- 
ла себя на все 100%. Наличие 
реалистичной физической мо- 
дели в шутере может карди- 
нально изменить философию 
геймплея. Только поиграв в 
Half-Life 2, можно понять, 
сколь бездарно использовали 
возможности Havok создатели 
Мах Payne 2 и Deus Ех: 
Invisible War (при всем ува- 
жении к ним самим и к создан- 
ным ими шедеврам). Когда, 
увидев солдата, стоящего на 
деревянном мосту и поливаю- 
щего тебя свинцом, можно не 
стрелять в ответ, а подойти и 
спокойно обрушить мост, а по- 
том злорадно хихикать, видя, 
как супостат навернулся с де- 
сятиметровой высоты, это впе- 
чатляет. Когда, убегая от 
преследователей, можно прег- 
радить им путь, уронив на пол 
двустворчатый шкаф, а потом 
спустить с лестницы всех ра- 
зом, метнув в них увесистый 
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ee 
Чиа тете ата 


кухонный столик, это впечат- 
ляет вдвойне. А когда нечто 
подобное можно делать прак- 
тически в каждом эпизоде, это 
впечатляет окончательно и 
бесповоротно. Havok, хоть и 
создан не Valve, только в ее 
руках показал весь свой поис- 
тине безграничный потенциал. 
Что касается графики, то 
Half-Life 2 вряд ли станет для 
тебя таким же шоком, как 
Doom 3. И все же, более кра- 
сивую игру еще надо поис- 
кать. Технологически она не 
так наворочена, как творение 
id Software. Но качество текс- 
тур выше всяких похвал. Ос- 
вещение - просто великолеп- 
но. Спецэффекты, особенно 
те из них, которые связаны с 


преломление света, вызыва- 
ют дикий восторг. 

К сожалению, дизайнеры 
уровней оказались не столь 
талантливы, как программис- 
ты. Эстетически сами уровни 
просто безупречны, но неко- 
торые эпизоды слишком затя- 
нуты. Ты будешь ловить себя 
на том, что ждешь, когда же, 
наконец, начнется следующая 
глава. «Вот, кажется, завет- 
ный экран загрузки», - про- 
несется у тебя в голове в ка- 
кой-то момент. Но это окажет- 
ся лишь новая порция все то- 
го же уровня. А проблему 
можно было решить очень 
просто: сделав этапы более 
короткими, но при этом более 
многочисленными. 


Вполне допускаю, что все 
высказанные в адрес игры 
претензии кто-то может восп- 
ринять как святотатство. Но 
нужно набраться мужества и 
посмотреть фактам в лицо: 
Half-Life 2 - не идеальный 
шутер. Он не превзошел сво- 
его предшественника, а в 
чем-то и уступил ему. Но это 
ни в коем случае не отменяет 
того, что Valve выпустила 
один из лучших шутеров это- 
го года (возможно, что и луч- 
ший). Планку качества разра- 
ботчики в очередной раз ус- 
тановили на такой высоте, 
что голова начинает 
кружиться. 


Перестрелки чудо как хороши. Равно каки Каждый уровень запомнится тебе очень на- 
гонки на багги и аэросанях. долго. Особенно Ravenolm! 


Сюжет оказался на удивление слабым. Некоторые уровни пугают своей продолжи- 
Больше всего разочаровывает финал. тельностью и успевают надоесть. 


Потрясающие текстуры, великолепное ос- Минимум элементов интерфейса на экра- 
вещение, отличные спецэффекты. не, минимум проблем с управлением. 


А вот монстры в Doom 3 все-таки покраси- Нарекания вызывает разве что интерфейс 
вее будут. Полигонов в них больше. инсталлятора. Очень напрягает он. 


Удивительно правдоподобные звуки выст- Стопроцентный хит 
релов, красивейший саундтрек. Игра ВНЕ веко 
3 


Голосам некоторых персонажей не поме- 
шало бы побольше эмоций. великого и почитаемого предка. 
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NEED FOR SPEED 
UNDERGROUN? 2 


ЭТО NON-STOP 


MAHP ИГРЫ 
Racing - 
ИЗДАТЕЛЬ | ы 
Electronic Arts 

ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — 


Текст: Павел “Тагпит” Демин 


и ш Ш Ш щш! 


Софт Клаб 

РАЗРАБОТЧИК ще не успел остыть ас- 
EA Canada Е фальт после прошло- 
ДЕТ годних заездов, как на 


окутанные тьмой улицы уже 
выдвигаются новые толпы 
стритрейсеров. Дорога - их 
жизнь, машина - их главная 
любовь, скорость - их род- 
ная стихия. Переливающий- 
ся сотнями разноцветных 
бликов мокрый асфальт, ог- 


Процессор 1GHz, 256Mb 
RAM, ЗО-ускоритель (32Mb) 


ПОЛЕТИТ 


Процессор 2GHz, 512Mb 
RAM, 3D-yckoputenb 
(128Mb) 


| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


дрвти ни большого города, краси 

Я a 

| КОЛИЧЕСТВО cD вые девушки и лучшие Ha 
Два свете автомобили - все это, 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 
www.needforspeed.com 


признайся, очаровало и те- 
бя. Подобно самой быстрой 
машине игра стремительно 
промчалась мимо нас, попут- 
но получив лестные отзывы 
в прессе, а мы так и не успе- 
ли сполна прочувствовать 
всю романтику уличных го- 
нок. Это означало, что сикве- 
лу быть. «Раз народ хочет, 
зачем ему в этом отказы- 
вать!», - сказала EA и от 
слов быстро перешли к делу. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 
И СОВЕТЫ 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ: 


| 


С ориентированием на местности никаких проблем 
не возникает. 


И вот мы все уже имеем воз- 
можность погонять по трас- 
сам ожившего мегаполиса. 


Когда до официальной инфор- 
мации было еще далеко, а 
факт ведущейся над NFSU2 
работы уже вовсю будоражил 
игровую общественность, лич- 
но я недоумевал: что ЕА мо- 
жет соорудить за столь ма- 
ленький срок? Полноценным 
сиквелом, разумеется, и не 
пахло: добротный адд-он со 
свежим набором трасс в новом 
городе и несколькими автомо- 
билями казался неплохим ва- 
риантом. Пораскинув мозгами, 
я пришел к выводу, что это в 
стиле EA, и успокоился. Ho 
«электроники» решили пойти 
немного дальше. Проникшись 
идеей полной свободы, кото- 
рую активно пропагандирует 
всеми нами обожаемая серия 
СТА, разработчики подумали- 
подумали, да и применили ее 


ЕА попыталась искусственным образом 
придать игре масштаб, подарив игроку 
псевдосвободу, но вышло не очень удачно 


Суть каждого типа заезда доходчиво излагают 
вначале. 


в своей игре. Но адаптировали 
как-то опрометчиво, не усмот- 
рев того, что она здесь совсем 
не ко двору. 

Хотя поначалу все смотрится 
довольно неплохо. И пусть к 
свободе современные игроки 
уже привыкли, но в такой иг- 
pe, как NFS, она все равно в 
диковинку. На интересе к но- 
вому режиму Ехр/оге игра про- 
держит тебя у экрана, макси- 
мум, час-два. В самом начале, 
когда концентрация зон до- 
вольно велика, и поучаство- 
вать в заезде можно без необ- 
ходимости ехать на другой ко- 
нец города, все идет как по 
маслу. Но наступают такие 
времена, что взять старт в 
Спринте уже не так просто, 
ведь нужно проколесить рас- 
стояние, в три раза превыша- 
ющее путь самого спринта. 
Вот тут становится нехорошо. 
Начинается зевота, затем сли- 
паются глаза, а после насту- 
пает беспробудный сон. 


ze ТИШЬ ДА ГЛАДЬ 

Посуди сам: что мы реально 
имеем с того, что весь город 
теперь в нашем свободном 
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и Имя компании Electronic Arts всем хорошо известно. Need for Speed Underground 2 выходит под флагом EA Games, 
подразделения EA, занимающегося изданием игр разных жанров для самой широкой аудитории. Помимо этого, ком- 
пания объединяет в себе подразделения EA Big (эсктрим), EA Sports (спорт) и EA Pogo (детские игры). 


пользовании? Гаражи и масте- 
рские, разбросанные по раз- 
ным концам мегаполиса, 

просто точки телепортации в 
знакомое и привычное по 
NFSU меню. Добираешься до 
места, встаешь в необходимую 
зону, нажимаешь Enter и, вуа- 
ля - ты там же, где проводил 
все свободное от заездов вре- 
мя в предыдущей части. 
Собственно с заездами все 
аналогично: те же зоны (или 
гасе-точки), перемещающие 
игрока непосредственно на 
старт, на которые нужно зае- 
хать и нехитрыми манипуляци- 
ями подтвердить свою реши- 
мость к схватке с другими бе- 
зумцами. По велению какой-то 
сверхсилы, явно симпатизиру- 
ющей игроку, все заезды, в 
которых наше величество по- 
желает поучаствовать, начи- 
наются, ни за что не догада- 
ешься, как раз в то самое вре- 
мя, когда мы приезжаем на 
старт. То есть временными 
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рамками игра нас реально не 
озадачивает, а от этого теряет- 
ся очень многое. Как минимум, 
динамика. Совсем не стоит то- 
ропиться на очередной старт. 
Со спокойной душой выбираем 
ближайший - и все дела. Мож- 
но вообще без разбора откаты- 
вать все попадающиеся под 
руку заезды по очереди без 
опасения не заработать себе 


LEE 
mw Дождь может пойти 
в любую секунду. 


Carp lot ed ars 


Ha новый движок, подвеску 
или раскраску. В этом плане 
все очень вяло и ничто не по- 
догревает интерес. 


ze ГОРОД СПИТ 

Уныло выглядит и сам город. 
Тот факт, что в нем совсем нет 
людей, уже сильно удручает. 
Что может быть глупее созер- 
цания мерцающих повсюду ог- 
ней, рекламных щитов и выве- 
сок на абсолютно пустых ноч- 
ных улицах? Каким бы ни был 
трафик, хоть протолкнуться 
твоему автомобилю будет нег- 
де, без людей теряется вся жи- 
вость. Новый тип заезда 
Outrun привносит в игру до- 
вольно необычное для NFS 
ощущение неторопливости и 


и ФАКТЫ 


30 реальных 
+ автомобилей 
1 млрд. возможных 


комбинаций тюнинга 


5 зон, на которые 
разделен Bayview 


6 типов 
гонок 


1 0 звезд рейтинга 
твоей машины 


одного не пойму: почему когда десять лет под- 
Я ряд EA Sports оттачивают свое мастерство в 
изготовлении одинаковых игр — это нормально, а 
любое улучшение движка — повод для восторгов 
полосы на полторы. Когда же то же самое проис- 
ходит с серией NFS - это, значит, "закисание" и 


вообще моветон. 


Что, что вам не понравилось во втором 
Underground? Графика — мое почтение, всем бы такую. 
Фирменные моменты серии имеются в полном объеме. 
Геймплей - ураган. Да, нововведения спорные, и нравятся 
далеко не всем, зато видно — в EA люди стараются, делают 
что-то, кроме понтовых движков. В общем, зажрались, 


граждане. 
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и Если тебе надоело разъезжать по 
полуживым улицам ночного города, 
добро пожаловать в альтернатив- 
ный режим World Мар. После двух- 
трех часов ты поймешь, что это куда 
привлекательнее Explore mode. 


размеренности. Суть: есть иг- 
рок с крутой тачкой, преспо- 
койно себе рассекающий улич- 
ные просторы, есть предпри- 
имчивый МРС с не менее кру- 
той тачкой, который бросает 
игроку вызов определить, 
собственно, чья тачка круче. 
Естественно, на деньги. Зак- 
лючаешь пари, на расстоянии 
жмешь оппоненту руку и вда- 
ряешь по газу. Пытаешься от 
него оторваться. Или он от те- 
бя. В любом случае, отстаю- 
щий должен догнать лидирую- 
щего, опередить и уехать на 
нужное расстояние, определя- 


| Эффект размывания 
картинки во всей красе. 


Мой первый старт... 


7 


емое соответствующим инди- 
катором. Неплохо, правда? 
Стильно, ново, но этого недос- 
таточно для того, чтобы ожи- 
вить убаюкивающий ритм ски- 
таний по городу. 


no НРЕПЧЕ ЗА БАРАНКУ 
ДЕРЖИСЬ 

Продолжая тему новых типов 
заездов, не могу умолчать о 
Street X. Он, впрочем, в отли- 
une от Outrun, не так забавляет, 
но тоже весьма любопытен. Это 
круговые гонки по небольшому 
кольцу, на котором невозможно 
развить большую скорость. 


Каким бы ни был трафик, хоть протолкнуться 
твоему автомобилю будет негде, без людей 
теряется вся живость 


=] м OFHH большого города. 


Здесь на первый план выходят 
толчки, грамотные тараны и 
прочие контакты. В зависимос- 
ти от того, насколько умело ты 
пользуешься корпусом собст- 
венного автомобиля, и опреде- 
ляется успех в таких заездах. 
Что-то в этом определенно есть. 
Разумеется, никуда не делись и 
Circuit, Sprint, Drag и Drift. 
Сложность последнего, правда, 
сильно возросла. Контролиро- 
вать заносы и зарабатывать на 
этом очки стало труд-нее. В це- 
лом, к гоночной части претен- 
зий нет никаких. 


no НА ГРАНИ 

ФАНТАСТИКИ 
Но что нас по-настоящему по- 
разило в NFSU и продолжает 
приятно удивлять сейчас - это 
невероятная картинка. Краси- 
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вая, детализованная, реалис- 
тичная... Такой она была. Те- 
перь ко всему этому можно 
смело прибавить приставку 
«супер» без опасения преуве- 
личить. В каждом объекте со- 
бирательного города Bayview 
видно, как славно потрудились 
разработчики: будь то мосты 
из Сиэтла, дома из Беверли 
Хиллз или центральная улица 
— все выглядит на пять с плю- 
сом. К слову, улучшилась не 
только графика, но и архитек- 
тура города, что, хоть в глаза 
и не бросается, но, безуслов- 
но, приятно. 

Превосходны тени, превосход- 
но освещение. Неподражаемы 
модели автомобилей, которые 
хоть и не подвержены повреж- 
дениям, но и без того демон- 
стрируют нам, что полигонов 
на них не пожалели. Фирмен- 
ная фишка NFSU, мокрый ас- 
фальт, никуда не делся и в 
сиквеле, но любоваться им 
постоянно теперь не получит- 
ся. Дорога может быть и абсо- 
лютно сухой, но от того не ме- 
нее живописной. Великолепно 
небо, которому на этот раз 
уделили больше внимания. 
Теперь оно меняется. Так же, 
как и время. Колесить по ули- 
цам днем, конечно, тебе никто 
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№ Yahoo! 


_ Популярность - | 
| дело наживное. 
а == == 


ин ВСЕ В ТВОИХ РУКАХ 


апомни, самое главное в твоем ав- 
Bence — это He количество лоша- 
диных сил и даже не объем движка, а 
внешний вид. От него зависит твой рей- 
тинг. Возможности тюнинга, которые 
уже в первой части впечатляли, здесь 
просто грандиозны. Каждая, даже са- 
мая незначительная деталь не оста- 
лась без внимания разработчиков: что 
уж говорить о раскраске корпуса, бам- 
перах, всевозможных оправах, дисках и 
неоновой подсветке. Почти все комп- 
лектующие заблокированы и становят- 
ся доступными после побед в заездах. 
Их установка не вызывает никакого 
труда, а результат впечатляет: как и 
раньше от исходной машины может ос- 
таться лишь каркас. 


не даст: жанр, знаешь ли, не 
тот - но в разные часы ночно- 
го времени суток - пожалуйс- 
та. Любование заходящим 
солнцем теперь общедоступ- 
ное занятие, удовольствие от 
которого может сравниться 
разве что с удовольствием от 
созерцания Брук Берк (Brooke 
Burke) во время каждого экра- 
на loadnig. 


БЕГ НА МЕСТЕ 


Подводить итог даже как-то не 
хочется. Для ЕА он не утешите- 


ne МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


лен. Ребята попытались искус- 
ственным образом придать игре 
масштаб, подарив игроку псев- 
досвободу, но вышло, мягко го- 
воря, не очень удачно. Мерт- 
вый город, разъезжать по кото- 
рому нет никакого резона, ра- 
зочаровывает спустя пару ча- 
сов. Зато графика и непосред- 
ственно гонки по-прежнему ве- 
ликолепны, что не дает поста- 
вить игре оценку ниже той, что 
была поставлена NFSU. Серия 


держит марку. И потрясе- РЕ 


ния ей совсем ни к чему. Ши 


ne ТОЧКА ЗРЕНИЯ 
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+ Не больше, He меньше, чем NFSU. + Архитектура города продумана. Стиля 
В целом на высоком уровне. NFSU2 не занимать. Это точно. 


5 Разъезды по городу скучны и слабо =| Точки отправки на заезд и в гараж 
мотивированы. Пока это лишнее. реализованы не лучшим образом. 


ГРАФИКА BERS RRR 10.0 УДОБСТВО 


Сногсшибательно. Умопомрачительно. + Управление не изменилось. Зато 


Великолепно. Лучше некуда. 


Говорить о минусах в данном случае 
уголовно наказуемо. 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШИШИними 3.0 


Каждая машина ревет по-своему. 
Аварии классно озвучены. 


Некоторые треки могут не понравить- 
ся. В остальном - стандартно. 


играть стало сложней. Это к лучшему! 


Быть может, некоторым Ой -заезды 
покажутся слишком трудными. 


ЕА топчется на месте. 
Надо думать... Идея со свободой 
явно не прижилась. 
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ПУТЕВОДИТЕЛЬ: 


#2(18), ФЕВРАЛЬ 2005 


Текст: Илья Зибирев 


О КОМПАНИИ 


и «Звездные волки» — первый большой проект XBow Software. Ранее эта контора, располагаю- 
щаяся в городе Краснодаре, промышляла на ниве Shareware-urp, а еще раньше — пыталась уди- 
вить мир своим походовым детищем в стиле Heroes of Might and Magic. К сожалению, тогда 
удивить мир им не удалось. Зато удалось сейчас. 


ачало зимы выдалось 
rl урожайным Ha отече- 

ственно-космические 
игры. Не успели мы отды- 
шаться после знакомства с 
трехмерным мордобоем в 
«Космических рейнджерах 
2», как 1С благородно вру- 
чает в наши руки коробку с 
надписью «Звездные вол- 
ки». Да-да, опять о космо- 
се. На этот раз - куда менее 
глобально, нет свободного 
полета, зато есть масса дру- 
гих неожиданностей. И на- 
до отметить, приятных. 


Для начала, «Волки» оказались 
вовсе не клоном Homeworld 
(отдельные мерзавцы, конечно 
же, предполагали именно та- 
кое развитие событий). Более 
того, даже близко не Ноте- 
world. Немного от RPG, немно- 
го от тактики - приятная, 
удивляющая мешанина. 

Знакомство с мешаниной на- 
чинается просто и незамысло- 
вато. Наш герой, бывший 
«водитель-дальнобойщик», 
лишается своего транспорт- 
ного корабля не без помощи 
пиратов и лично Красного 
Корсара. Парень обещает 
отомстить и приступает к вы- 
полнению обещаний при по- 
мощи вновь созданного отря- 
да космических наемников 
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«Звездные волки». Пираты 
трепещут, народ ликует. 


ДЬЯВОЛЬСНАЯ 
СУЩНОСТЬ 

Ты удивишься (я удивился), но 
«Волки» - действительно ВРС. 
По крайней мере, с формаль- 
ной точки зрения она с лег- 
костью «делает» многих дос- 
тойных представителей этого 
уважаемого жанра. В наличии 
имеется система «перков», ко- 
торые навешиваются на основ- 
ные умения, дерево которых 
активно вытаскивает из зас- 
тенков нашей памяти слово 
Diablo. Да-да, именно так. 
Правда, для каждой специали- 
зации (а их здесь четыре - 
стрелок, пилот, специалист по 
ракетам и специалист по систе- 
мам) список навыков почти не 
меняется. Большая часть уме- 
ний остается неизменными, ме- 
няется лишь «стоимость» даль- 
нейшего обучения и несколько 
специальных умений. Впрочем, 
звучит это куда менее убеди- 
тельно, чем выглядит. 

Как водится, получение базовых 
навыков открывает перед тобой 


ЗВЕЗДНЫЕ ВОЛКИ | REVIEW 


ряд более продвинутых, каждый 
из которых, в свою очередь, да- 
леко не последний в списке. 

В начале игры очков опыта 
хватит ровно на пару базовых 
умений - именно столько нуж- 
но для того, чтобы не поймать 
кабиной ракету в первом же 
вылете. Ну а потом - ты сам се- 
бе хозяин. По результатам каж- 
дой миссии герою начисляется 
персональный прирост опыта, 
который можно распределить 
между умениями в произволь- 
ном порядке. К слову, самосо- 
вершенствованием можно за- 
ниматься строго между делом - 
никаких левел-апов посреди 
миссий не будет. Между ними - 
сколько угодно. 


0 МИССИЯХ 
Нелинейность - штука страш- 
но неоднозначная. С формаль- 
ной точки зрения каждая вто- 
рая игра нынче - нелийнейна. 
С нормальной, человеческой, 
нелинейным был, например, 
Fallout 2 и Morrowind. А вот 
«Волки» - нет, линейны. Да- 
ром, что миссии выдаются не 
одна за другой, а пачками по 


= Если за битвами лучше наблю- 
дать в трехмерном режиме, то за 
перемещениями своих и чужих ко- 
раблей куда удобнее следить на 
карте (кнопка ‘tab’). Ha ней отоб- 
ражаются все засеченные радаром 
корабли, все космические стан- 
ции, а также важные для сюжета 
или задания объекты. 


Последовательность заданий постепенно ведет 
нас по узкой тропинке игрового сюжета, иногда 
позволяя немного подзаработать «на стороне» 


и Практически каждый [ее 
встречный готов поболтать — 
если он не пират, конечно. 
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и Сюжет игры добротно замешан 
на всех традиционных ингредиен- 
тах жанра: здесь и война между 
корпорациями, и восстание машин 
против своих создателей, и, конеч- 
но же, инопланетяне со своими ар- 
тефактами и таинственными пор- 
талами в неизведанное. 


несколько штук, и ты волен 
выбирать, куда идти, а куда - 
нет. В любом случае, пока ты 
не пройдешь ключевой уро- 
вень, ничего нового и интерес- 
ного тебе не выдадут. 

А тот, кто скажет, что игру это 
портит, пусть первым бросит в 
меня камень. В ответ я позна- 
комлю его со своей любимой 


————_——E—EEE 

и Довольно скоро пираты 
перестают представлять 
для тебя опасность. 


бейсбольной битой. Последова- 
тельность заданий постепенно 
ведет нас по узкой тропинке 
игрового сюжета, иногда поз- 
воляя немного подзаработать 
«на стороне». О том, что проис- 
ходит в игровом мире, мы узна- 
ем как из диалогов с многочис- 
ленными персонажами (увы, 
только в космосе - космобара, 


Фирменные «инверсионные» хвосты за 
космическими плавсредствами немного 
поредели и стали выглядеть куда более скромно 


несмотря на недвусмысленную 
картинку при загрузке, в игре 
нет), так и из новостных сооб- 
щений, которые крайне живо- 
писно повествуют о наших под- 
вигах на последнем задании. 


aa МЫ - БАНДА 

Как и обещалось, к нашему ге- 
рою в игре присоединится еще 
некоторое количество смельча- 
ков, общим количеством не бо- 
лее шести. Каждый персонаж 
растет над собой, совершая 60- 
евые подвиги, обладает дере- 
BOM умений, описанным выше, а 
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и Иногда космос все-таки 
чересчур красочен. 


также персональным характе- 
ром и интересным прошлым. 
Помимо изначально имеющего- 
ся в команде Эйса (пилот ста- 
рой закалки, опытный и муд- 
рый), уже в самом начале к те- 
бе присоединится Красный Кор- 
сар - главарь пиратов, кото- 
рый, будучи загнанным в угол, 
предпочел стать на путь ис- 
правления. Ну и далее - в том 
же духе. Все персонажи хариз- 
матичны. С ними не соскучишь- 
ся. 

А что до сражений - то происхо- 
дит все так, как, скажем, в 
Baldur’s Gate. С паузой, обме- 
ном взрывоопасными любезнос- 
тями. Правда, в трех измерени- 
ях. Интерфейс нагляден и прост - 
все ясно с самого начала, а нес- 
колько горячих клавиш делают 
жизнь и вовсе прекрасной. 
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Как и в любой уважающей се- 
бя ВРС, в «Звездных волках» 
тебя встретит несметное коли- 
чество «шмоток». С поправкой 
на космическую природу игры - 
это новые корабли, пушки, ра- 
кеты, различные вспомога- 
тельные системы и прочее 
приятное и очень дорогое. 
Впрочем, цены не то чтобы очень 
кусаются. Большинство предме- 
тов с магазинных полок для тебя 
не будут в новинку - парой мис- 
сий ранее ты успеваешь снять 
две-три самых новых пушки с 
подбитого пирата, корабля якуд- 
за или еще кого пострашнее. То 
есть, нехватки финансов практи- 
чески не ощущается. 


КРАСОТЫ 


С учетом всего вышесказанно- 
го даже мягко пожурить игру 
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за графику рука не поднимает- 
ся. Поэтому продолжим в том 
же восторженно-удивленном 
духе, и сделаем вид, что нас 


ии МИРСКАЯ СУЕТ 


есмотря на то, что боль- 

шинство миссий в игре с 
первого взгляда выглядят 
просто элементарными, к 
концу оных карта обычно так 
и пестрит различными помет- 
ками и значками. По ходу де- 
ла к основной задаче добав- 
ляются еще две-три дополни- | 
тельных, обретенных в про- 
цессе погони за славой и бо- 
гатством. И, нужно отметить, 
большинство таких заданий 
сулит как очень неплохое материально-финансовое вознаграждение, 
так и большие неприятности — космос в «Волках» просто кишит мер- 
завцами, люто ненавидящими наш летучий отряд. 


м 
и Уничтожение 


вражеского линкора — 
большой праздник. 


101 
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и Именной корабль 
Красного Корсара. 


омом для «Звездных волков» яв- 
Deere материнский корабль — 
здоровенная посудина, способная 
пролезать через порталы (малень- 
кие корабли этого не умеют) и не- 
сущая на себе все, необходимое 
для ремонта, заправки и перево- 
оружения твоего отряда. 
Материнский корабль позволяет 
тебе прямо на задании пересажи- 
вать пилотов с одного корабля на 
другой, менять на них вооружение, 
а также подбирать трофеи с по- 
мощью силового луча. Кроме того, 
этот корабль — очень серьезная 
боевая единица, несущая на борту 
до четырех мощных турелей, 


не особенно-то волнует прог- 
ресс, многосотенные ускорите- 
ли, свежеприобретенные на 
Савеловском рынке, и прочие 
причины для того, чтобы по- 
быстрее расстаться с очеред- 
ной зарплатой. 

Впрочем, не сравнивать с 
Homeworld не получается ни- 
как - последние пару лет мы 


смертоносных для истребителей 
врага, а также — несколько систем 
поддержки, выполняющих самые 
разные функции. Все это можно 
заменять, как и оборудования на 
других кораблях. 


м А это — знаменитый 
Красный Корсар. 


все думали, что 1С готовит 
для нас Russian edition оной 
игры, этакий отечественный, 
с прищуром взгляд на. Мы, 
конечно, ошибались, но кар- 
тинка на экране все же все- 
цело выдерживает стиль 
электронно-космической опе- 
ры. И даже хорошо, что тако- 
го неудержного буйства кра- 
сок, как в Homeworld 2, 
«Волки» предложить нам не 
могут. В космосе все же есть 
немного нормального черного 
космоса, а розово-желтые 
разводы встречаются лишь 
изредка и по большим косми- 
ческим праздникам. Да и 
фирменные «инверсионные» 
хвосты за космическими 
плавсредствами немного по- 
редели и стали выглядеть ку- 
да более скромно. Но, в це- 
лом, фирменный космостиль 
всецело узнаваем. И нельзя 
сказать, чтобы кто-то жало- 
вался, ведь так? 

Технически все довольно прос- 
то. Ни одного эффекта из чис- 
ла тех, над которыми так тря- 


сутся владельцы модных нын- 
че видеокарточек, в игре заме- 
чено не было. Незачем - все и 
без того сделано на высоком 
уровне. Кроме того, очень ра- 
дуют модели техники. Даже не 
количеством полигонов и про- 
чими техническими деталями. 
Их просто приятно разгляды- 
вать, а это главный критерий 
при оценке, как ни крути. 


ЗАНУДСТВУЮ... 

Пришло время немного побыть 
занудой. Эта главка будет пос- 
вящена вопросу, который, по- 
хоже, волнует очень ограни- 
ченный круг людей - я, к не- 
счастью, в него вхожу. 

В нашей стране давно научи- 
лись делать игры. У нас дела- 
ют отличные движки, приду- 
мывают сумасшедшие сцена- 
рии и пишут такую игровую 
музыку, что Фрэнк Клепаки 
(Frank Klepacki) мог бы прис- 
вистнуть от удивления. Все это 
волшебно. Только вот серьез- 
ных игр в активе наших сооте- 
чественников не так уж и мно- 
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ro. Пресловутая ложка дегтя 
находится всегда. И, похоже, 
деготь все берут из одного и 
того же места. 

И младенцу очевидно, что бюд- 
жеты отечественных проектов 
несоизмеримы с бюджетами 
блокбастеров от какой-нибудь 
ЕА. Но ведь это не повод для 
того, чтобы диалоги в игре пи- 
сал программист в свободное 
от работы время, а? Как и в 
«Космических рейнджерах 
2», в любви к которым я приз- 
навался месяц назад, в «Вол- 
ках» почти все внутриигровые 
тексты оставляют не очень 
приятный осадок. Уже лучше, 
конечно, но все равно детский 
сад и разговор двух друзей- 
приятелей на лавочке у подъ- 
езда. Если все остальные куски 
игры - определенное «верю», 
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роет ие ee 
м Простенький 
истребитель киборгов. 


то диалоги и прочее - сплош- 
ное «не верю». Очень, знаешь 
ли, портит атмосферу. 


ЗА ЗДРАВИЕ 


«Звездные волки» получи- 
лись не такими, какими думал 
их увидеть лично я. Куда луч- 
ше. Игра приятно удивляет 
многогранностью и внутрен- 
ним обаянием: несмотря на 
традиционно топорные диа- 
логи, «Волки» умудряются за- 
интересовать игрока, дать по 
голове своей атмосферой, а 
на закуску сунуть под нос 
роскошный геймплей. 

Притом у чада XBow есть пара 
родовых травм, не позволяю- 
щих поставить «Волков» на 
одну полку с прозападной «В 
тылу врага» или, например, 
грядущим «Александром». 


ии МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 
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В результате - действительно 
хороший способ разнообра- 
зить свой RPG-gocyr. С одной 
стороны - традиционная ВРС- 
бытовуха, горы шмотья, коло- 
ритные персонажи и сраже- 
ния за добро и справедли- 
вость по просьбам очевидцев. 
Но с другой - настоящая кос- 
мическая романтика, опера- 
тивно поставляемая на наш 
стол умелым и приятным гла- 
зу движком, общим настрое- 
нием и космически-приятной 
музыкой. 

Игра понравится как любите- 
лям ролевых развлечений, 
так и поклонникам фантасти- 
ки и космических баталий. 
Очередной повод выпить за 
огромное количество талан- 
тов на нашей земле, не Реж 
находишь? na 


ии ФАКТЫ 


6 пилотов под твоим 
командованием 


3 поколения 
истребителей 


3 огромные 

корпорации 

1 раскаявшийся 
пират 


раса разумных 
машин 


ИНТЕРЕСНОСТЬ SESSSSR0m8 3.0 | ДИЗАЙН пни 3.0 р 


Увлекательные и разнообразные миссии, 


© оригинальный геймплей. 


Некоторые могут посетовать на отсутствие 


настоящей нелинейности. 


ГРАФИКА вОнЮнюними 7.0 


Стильно. Красивые модели техники, прият- 


ные спецэффекты. 


Для тех, кто любит объективность: графика 


игры устарела года на два. 


Под капотом игры 
- от других именитых RPG 


тает. Впрочем, редко. 
УДОБСТВО 


ЗВУК И МУЗЫКА Шнннннними 3.0 


© Отличная музыка и адекватная озвучка 


происходящего на экране. 


Голоса и реплики персонажей, к сожале- 
нию, традиционно не в лучшей форме. 


космических традиций. 


Достойное продолжение 


Хорошая, интересная игра. 


— что-то от Diablo, что-то 


Управление игры в некотором роде а 
восходит коллегу из Homeworld. 


Ложка дегтя - небывало странный и неу- 
добный «межмиссионный» интерфейс. 


Иногда кажется, что в игре чего-то не хва- 


vs 


' 1 
aX 
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|| НАНР ИГРЫ 
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Процессор 1GHz, 256Mb 
RAM, ЗО-ускоритель (64Mb 
T&L 


Процессор 2GHz, 512Mb 
RAM, 3D-yckoputenb 
(128Mb, T&L) 


|| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 
| 8 | КОЛИЧЕСТВО CD 
| | ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.easports.com/games/ 
nbalive2005 


NBA LIVE 2005 


СТАТЬ САБОНИСОМ 


Текст: : Илья Азар 


и Все, кроме вредного Юлия Гусмана, поставили 


десятки. 


и Кобе устал и бежит к стулу, но зачем прыгал его 


друг? 


аскетбол, пожалуй, 
[5 самый американский 

вид спорта из тех, в 
которые играют в Европе 
(американский футбол и 
бейсбол европеизации вов- 
се не поддаются). Не так 
давно в НБА вообще не бы- 
ло европейских баскетбо- 
листов, но время не стоит на 
месте, и, например, самым 
дорогим игроком «Юты 
Джаз» является наш с вами 
соотечественник - Андрей 
Кириленко. Но и сейчас в 
НБА европейцев всего пол- 
тора десятка. А теперь 
вспомни, сколько наших в 
НХЛ? Именно поэтому, в 
МВА 2005 ты не сможешь 
поиграть за национальные 
сборные, а тем более за ев- 
ропейские клубы. Игра соз- 
дана для американцев и тех, 
кто соглашается принимать 
их правила игры. Именно 
поэтому в игре очень много 


элементов шоу, чего прак- 
тически нет в разрабатывае- 
мой специально для евро- 
пейского рынка FIFA. 


Сразу объясню, почему я во- 
обще сравниваю баскетболь- 
ный симулятор с футбольным. 
Сравнивать МВА 2005 с нас- 
тоящим баскетболом я не хо- 
чу, поскольку именно в этой 
игре EA Sports главным для 
разработчиков стало не жела- 
ние максимально приблизить 
игропроцесс к реальности, а 
сделать ИГРУ. И у них получи- 
лось! Конечно, футбол более 
скучная и медленная игра, 
чем баскетбол, но ведь матчи 
Лиги чемпионов в FIFA не на- 
чинаются с того, что дети тря- 
сут огромное полотнище с 
эмблемой турнира. Да что там 
говорить, в ней даже нельзя 
отдельно сыграть в Еврокуб- 
ках (самое главное, что и это, 
и исторические игроки, о ко- 


На самого Джордана не хватило денег даже 
УЕА Sports, но вы можете купить его кроссовки 
и обуть другого игрока 
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торых речь пойдет ниже, бы- 
ли, но почему-то исчезли со 
временем). МВА - это, скорее, 


аркада, чем симулятор, и, 
право слово, это только к 
лучшему. 

ЗРЕЛИЩ! 


Знаешь, когда на неосвещен- 
ную площадку по очереди выс- 
какивают выхватываемые из 
темноты лучом прожектора 
баскетболисты, диктор произ- 
носит имя игрока, а фамилию 
стройным хором подхватывают 
зрители, то это заводит. В иг- 
рах серии МВА есть драйв, 
процесс по-настоящему захва- 
тывает. Игроки быстро пере- 
мещаются от одного конца 
площадки к другому. NBA Live 
2005 использует зрелищность 
баскетбола на полную катуш- 
ку. Баскетболисты, в статике 
больше похожие на деревян- 
ных солдат Урфина Джюса, 
оживают, когда получают в ру- 
ки мяч. Анимация движений 
выполнена на высочайшем 
уровне. Засматриваешься на 
очередной финт или данк со- 
перника и забываешь играть. 
Комментаторы знают всех иг- 
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WEA Canada, являющаяся подразделением монструозной EA Sports, делает большинство спортивных игр компа- 
нии. Ее перу принадлежат серии FIFA, МНЕ, MVP Baseball, Knockout Kings и ТСМ2005 (см. рецензию на соседних 
страницах). Кстати, ребята ваяют еще и стритбол, который так и называется — NBA Street. 


роков по именам и очень живо 
вербализируют происходящее 
на площадке. Львиное боль- 
шинство баскетболистов щего- 
ляет своей реальной физионо- 
мией - уровень детализации 
игроков очень высокий. В лю- 
бой момент вы можете стать 
участником главного развле- 
чения сезона - «звездного уик- 
енда», который включает в се- 
68 матч молодых игроков, со- 
ревнование трехочковых брос- 
ков, шоу слэмданкеров и на 
десерт - матч всех звезд. Раз- 
работчики сделали акцент на 
слэмданках, и это их главная 
маркетинговая удача. Игрокам 
показали сладкую конфету, а 
ради нее они готовы есть даже 
манную кашу. То же самое с 
четвертым фильмом Таранти- 
но: никто не замечает недос- 
татков, ведь это фильм Квен- 
тина Тарантино. То, что игра и 


НЕ 
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сама по себе очень хороша, 
уже не важно. Поверь, МВА 


2005 - это действительно 
очень красивое зрелище! 


ФЕТИШ 
МВА 2005 - не менеджер, поэ- 
тому радует тот факт, что игра 


ак ты уже понял, сладкой косточкой, которую бросили игрокам 
К ы их является режим слэмданка. Оный является частью 
«звездного уикенда», но в МВА 2005 ты можешь в него поиграть 
отдельно и в любой момент. Четыре игрока по очереди забивают 
мячи в корзину, стараясь сделать это как можно эффектнее. После 
первого раунда двое неудачников отсеиваются, а оставшиеся 
определяют того, кто получит симпатичную чашу. Чем оригинальнее 
и красивее ты положишь мяч в корзину, тем больше очков тебе 
дадут судьи. Существует немыслимое множество вариаций 
слэмданка. Особенно ценятся комбинации с участием ног: 
пробрасыванием мяча на ход между нижними конечностями или пас 
себе ударом ноги по мячу. Обучиться азам таких бросков можно в 
игровом режиме «школа слэмданка», а особо фантастические 
комбинации уже вовсю обсуждаются на форумах, посвященных игре. 


очень трепетно относится к 
статистическим данным. В игру 
встроена исчерпывающая ин- 
формация по командам, начи- 
ная с сезона 1983/84. С игрока- 
ми и того интереснее. Кроме 
современных, в игре присут- 
ствуют лучшие баскетболисты 
всех десятилетий, начиная с 
50-х годов. Таким образом, в 
твой любимый «Лейкерс» к Ко- 
би Брайанту (Kobe Bryant) 
можно выкупить обратно Ша- 
кила О'Нила (Shaquille O'Neal) 
и добавить Мэджика Джонсо- 
на (Magic Johnson) с Каримом 
Абдул-Джабаром = (Kareem 


Abdul-Jabbar), создав тем ca- 
мым сборную звезд «Лейкерс» 
всех времен. Чем не идиллия? 
Правда, 


на образ великого 


№ «Руки вверх», — 
сказал Айверсон и 
побежал к кольцу. 


и В очках Андрей будет 
бросать еще точнее. 


Teel ОБ Schon 


ae ФАКТЫ 


1 5 игроков 
из Старого света 
| баллов максимум 
за слэмданк 


83 пункта составляет 
уровень Кириленко 
Хряпа не попал 


в заявку «Портленда» в игре 


раз Абдул-Джабар был 
самым ценным игроком НБА 
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Режимов игры в NBA 2005 очень 
много. Начать можно с простой 
тренировки, которая тоже поче- 
му-то не надоедает. Еще инте- 
реснее устроить поединок во дво- 
ре и выяснить, кто же лучше бас- 
кетболист 50-х Роб Герин (Rob 
Guerin) или Тим Данкан (Tim 
Duncan). Задача привести аутсай- 
дера лиги к победе в режиме ди- 
настии и вовсе захватит тебя на- 
долго. А когда освоишь игру в со- 
вершенстве, придет пора выхо- 
дить в онлайн. 


ии ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ие МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


‚г шГлавное — не удариться 
лицом об щит? 


Ft 


и ВТЦ «Охотный ряд» 
непривычно пусто. 


Майкла Джордана (Michael 
Зогдап) не хватило денег даже 
у EA Sports. А еще для амери- 
канцев спорт - это что-то близ- 
кое к фетишу. Ведь в России не 
собирают на протяжении всей 
жизни карточки футболистов, 
правда? В одном из многочис- 
ленных режимов игры - динас- 
тическом - нужно зарабатывать 
очки, которые, помимо вклады- 
вания в тренировочный про- 
цесс, можно потратить на по- 
купку исторических маек или, к 
примеру, кроссовок Майкла 
Джордана (да, самого Джорда- 
на в игре нет, а кроссовки име- 
ются). Ну и естественно, все 
выигранные тобой Кубки соби- 
раются в зале славы, где ты 
всегда сможешь удовлетворить 
свою манию величия. 


. a i aT, r 
и Чем не балет? Хорошо = 
еще, что они не в пачках. — 


№ Куда смотрит 


ЛОВКОСТЬ РУК 


Кстати, если ты никогда преж- 
де не играл в баскетбольный 
симулятор, но думаешь, что 
освоить его легко, как и дру- 
гие продукты EA Sports, то ты, 
мягко говоря, не прав. Прой- 
дет не одна бессонная ночь 
прежде, чем ты, наконец, ов- 
ладеешь навыками игры в 
обороне. А сколько времени 
придется потратить на то, 
чтобы заиграть в совершен- 
стве на самом сложном уров- 
не, я даже не представляю. 
Количество клавиш, задей- 
ствованных в МВА, поначалу 
просто пугает. На самом деле, 
чтобы стать корифеем, без 
геймпада определенно не 
обойтись. Сам геймплей опи- 
сывать не имеет смысла, Ко- 


ИНТЕРЕСНОСТЬ ШШШШШишиии 9.0 ДИЗАЙН TTrtLIT LITA 


Многочисленные режимы Uae Даже + Удивительно, HO в меню можно провес- = 
ти не меньше времени, чем в игре. | 


Ha высокой сложности играть прихо- [| Как всегда намудрили с камерой, но 


тренировка способна увлечь! 


дится по одной выигрышной схеме. 


ГРАФИКА нони 3.0 


Модели и анимация игроков + 
безупречны. Лица не просят кирпича. впечатления от игры не портит. 


— Мелкие недочеты, без которых было =| Не секрет, что игры EA Sports для PC 


бы даже скучно. 


куда ж без этого? 
ИНТЕРФЕЙС 


SERRE 7.0 
В целом интерфейс приемлем, 


все больше напоминают приставочные. 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШШШШШИШИЕ 7.0 


+ Звуки как в жизни. Чего еще желать OT 


спортивной игры? 


Если ты не любитель рэпа, то колонки 


в меню придется выключать. 
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Как говорили когда-то 
в роликах МВА на ТВ: 
«I love this дате!». 


группа поддержки? 


нечно, мячи ложатся в корзи- 
ну как намагниченные, про- 
тив быстрых прорывов нет ни- 
какого приема, а на сложных 
уровнях играть оригинально - 
значит проиграть, но все эти 
мелкие недостатки не портят 
впечатления от игры. В конце 
концов, излишняя реалистич- 
ность игры испортит шоу, а 
НБА тем и отличается от евро- 
пейского баскетбола, что не 
даст тебе заскучать. Когда я 
только устанавливал игру, я 
не ожидал, что лидерство фут- 
бола в шкале моих предпочте- 
ний пошатнется. Право, я уже 
почти готов подписаться под 
словами надоевшего коммен- 
татора Романа Скворцова: 
«Баскетбол - это луч- ВЕ 
шая игра с мячом»! ее 


№ Сейчас эти двое 


обрушат кольцо. 
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ТРИ ГЕРОЯ, СУМАСШЕДШИЙ ГЕНИЙ И ПОХИЩЕННЫЙ АРТЕФАКТ - 
ВОТ ВСЕ, ЧТО НУЖНО ДЛЯ НЕЗАБЫВАЕМОГО ПРИКЛЮЧЕНИЯ. 


МУЛЬТИПЛИКАЦИОННЫЙ ХИТ СЕЗОНА ПОЛУЧАЕТ ВТОРУЮ ЖИЗНЬ 
НА ВАШЕМ КОМПЬЮТЕРЕ! 


Е 
= в 


= 


ПРИТЯЖЕНИЯ БОЛЬШЕ HET 


| №8 | ЖАНР ИГРЫ 


| №8 | ИЗДАТЕЛЬ 


| №8 | РАЗРАБОТЧИН 
Процессор 733MHz, 256Mb 
М, 3D-yckoputenb (32Mb) 


Процессор 
ВАМ, 30- 


| №8 | КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


| №8 | КОЛИЧЕСТВО CD 
[№8 | ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


rollercoastertycoon.com 


Текст: Павел «Tarnum» Демин 


алеко не каждой се- 
Ду какой бы попу- 

лярной она не была, 
удается сохранить дух ори- 
гинала в последующих час- 
тях. Еще сложнее сделать 
это при переходе в 3D. 
Вспомните хотя бы Worms: 
сколько потеряли бедные 
червяки, переехав в трех- 
мерное пространство из 20. 
RollerCoaster Tycoon - для 
многих не менее культовая 
серия. Первые части этой 
игры стали настоящими хи- 
тами и, что не менее важно, 
бестселлерами. В связи с 
этим RCT3 ждали давно, HO 
ждали с опасением. 


Не буду томить: опасения эти 
были напрасны. ВСТЗ не рас- 
терял дух своих предшествен- 
ников, а с переходом в 3D 
только приобрел еще немного 
оного. И дело не только в со- 
ответствующей времени кар- 
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ROLLERCOASTER 
TYCOON 3 


= 


Комната ужасов. Пронзительные крики последуют. 


тр =, 


Обрати внимание на правильные тени. 


тинке; третье измерение дает 
игроку новые функциональ- 
ные возможности. Чего стоит 
хотя бы то, что на парк теперь 
можно смотреть с любых пози- 
ций - это заметно помогает 
при строительстве американс- 
ких горок. Впечатляют воз- 
можности масштабирования: 
будь то высота птичьего поле- 
та или пара метров от земли, 
движок игры выводит на экран 
великолепную, прорисован- 
ную до мельчайших деталей 
картинку. Общая стилизация 
под мультяшную графику не 
раздражает нисколько, а ко- 
личество посетителей и разно- 
ликость публики временами 
поражает. Такого разнообра- 
зия мы еще не видели. Каж- 
дый человечек - индивиду- 
альность, отличающаяся от 
других стилем одежды, черта- 
ми лица и фигурой. Музыка, 
доносящаяся из разных кафе- 
шек, пронзительные крики 


Музыка, пронзительные крики людей, 
катающихся на горках, создают атмосферу 
веселья и делают парк действительно живым 
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людей, катающихся на горках, 
посетители, толкающиеся в 
очереди за новыми ощущени- 
ями, - все это создает атмос- 
феру веселья и делает парк 
действительно живым. 


ии ПОД ПОКРОВОМ НОЧИ 

Ребята из Frontier всячески 
опровергают тот факт, что 
графика в тайкунах должна 
быть предельно строгой и без 
излишеств. В ВСТЗ за видимой 
детской мультяшностью скры- 
ваются совершенно взрослые 
эффекты отражения и теней. 
Небо, которое обычно в играх 
подобного рода поражает сво- 
им уродством, здесь не забы- 
то. Закаты и рассветы, полу- 
денное сияние солнца и звезд- 
ный небосвод реализованы 
отлично. Не менее значитель- 
ным шагом разработчиков ста- 
ло включение в игру смены 
дня и ночи. ВСТЗ заставила 
меня подивиться, насколько 
реалистично заходит солнце и 
наступает темнота. А ночью 
парк выглядит еще эффект- 
нее, чем днем. Огни красиво 
освещают аттракционы, свет с 
осветительных столбов прав- 
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и Frontier Developments была основана Дэвидом Брэбеном (David Braben) в 1980 году. Компания занимает- 
ся разработкой игр не только для PC, но и для всех консолей, Pocket PC и мобильных. На счету Frontier есть 
две части Elite, RCT 2: Wacky Worlds, RCT 2: Time Twister u RCT для XBOX, а также приставочная Dog's Life. 


доподобно «ложится» Ha до- 
рожки. А вода! В воде, кото- 
рая зачаровывает тысячами 
солнечных бликов днем, но- 
чью не менее правильно отра- 
жаются сотни разноцветных 


огней. Особенно впечатляют 
фейерверки, которые стали 
еще одной гениальной наход- 
кой разработчиков. Да, теперь 
для посетителей можно устра- 
ивать настоящие пиротехни- 
ческие шоу, которые лично 
меня порадовали, наверное, 
еще больше, чем гостей моего 
парка. 


ие ВЫВЕРНИ ИХ КАРМАНЫ 
НАИЗНАНКУ 

Собственно игровая механика 
не изменилась ни на йоту. Иг- 
рок по-прежнему занимается 
строительством, раскруткой 
парка и деланием на этом 
больших денег. Только теперь 
все усложняется тем, что по- 
сетители перестали быть еди- 
ной, безликой массой, чьи 
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вкусы и требования совпада- 
ют на все сто. К каждой груп- 
пе гостей парка нужен от- 
дельный подход. Если старич- 
ки решили развлечься, то это 
не значит, что они полезут на 
самую высокую горку в парке. 
У них немного иные представ- 
ления об отдыхе: погулять в 
«зеленой» зоне, посидеть в 
нешумном ресторанчике. Твоя 


возьмешься ставить каждый столб. 


шую компактную горку, которая на 


рит посетителей. Минус: это не уместно в условиях 


уже сформировавшегося парка. 


m Горку можно возвести 
прямо на воде. 


роект аттракциона можно создать как самому, 
Пл» и позаимствовать уже готовый. Плюсы и ми- 
нусы двух путей очевидны. Если ты собственноручно 
‚ следить за каж- 
дым поворотом, горку можно органично вписать в 
ландшафт. Плюс: никто не ограничивает твою фан- 
тазию. Минус: нужно скрупулезно следить за пригод- 
ностью проложенного полотна к эксплуатации. Прав- 
да, теперь это можно сделать на любом этапе возве- 
дения аттракциона. Взявшись за строительство уже 
готового проекта, ты получишь гарантированно хоро- 


задача - учесть все пожела- 
ния. Но, чтобы и молодежь не 
заскучала, нужно позаботить- 
ся о постройке самых безум- 
ных аттракционов, игровых 
автоматов и кафе с танце- 
вальной музыкой. Иначе при- 
были тебе не видать, ведь 
именно подрастающее поко- 
ление является основной мас- 
сой посетителей. 

Люди перестали наведываться 
в твой парк поодиночке. Те- 
перь сюда приходят парами, 
семьями и даже целыми ком- 
паниями. Все происходит, как 
в нашей с вами жизни: родите- 
ли отправляют детей прока- 
титься на аттракционе, а сами 
терпеливо ждут. Группы под- 
ростков без устали веселятся 


100% удовлетво- 


и Родители, судя по всему, 


забыли про беднягу. 


G 
an ФАНТЫ 
1 000 и больше посетителей 
в парке одновременно 
5 типов 
парков 
1 увлекательная и 


занимательная кампания 


1 разнообразных сложных 
МИССИЙ 


5 вариантов 
оформления парка 
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Miitactéo. ead: 


ай У MCTOKOB... 


... серии 
RollerCoaster 

Tycoon стоит нек- 

то Крис Сойер 

(Chris Sawyer), и. 

которого быстро ies 

взяла под свое 

крыло компания MicroProse. 

Первая часть ВСТ произвела эффект 
разорвавшейся бомбы, поэтому вы- 
ход сиквела был предопределен. За 
создание RCT2 взялись те же люди; 
игра удостоилась невысоких оценок 
в прессе, тем не менее, объемы про- 
даж впечатляли. Затем последовали 
два адд-она ко второй части, над ко- 
торыми уже работала Frontier 
Developments. 


на американских горках, нару- 
шая пронзительным визгом в 
целом безмятежную обстанов- 
ку. Но безмятежна она для 
всех, кроме тебя: отгрохав да- 
же самый безумный парк разв- 
лечений, ты все равно не смо- 
жешь жить спокойно. Помимо 
того, что посетители всегда не 
прочь испытать что-то новое, 
аттракционы имеют склон- 
ность ломаться. Чтобы все 
функционировало и работало 
на благо общества, нужен обс- 
луживающий персонал. С этим 
все предельно просто: зада- 
ешь работникам ключевые 


= 


р 


обр 


1 


© Трасса для картов 
пролегает через весь парк. 


точки и зарплату - и одной го- 
ловной болью меньше. 


В СОГЛАСИИ С ПРИРОДОЙ 
Всем хороши люди в ВСТЗ, но 
уж слишком они скрытные. По 
ходу строительства самого 
грандиозного парка, ты не 
сможешь узнать, что думают о 
нем посетители. И если в 
Sandbox-pexume все не нас- 
только уж страшно, то в кам- 
пании, где игрок строго огра- 
ничен сроками, - это становит- 
ся камнем преткновения на пу- 
ти к успеху. Всего, к слову, в 
единственной кампании есть 


Люди перестали наведываться в твой парк 
поодиночке. Теперь сюда приходят парами, 
семьями и даже целыми компаниями 


‘ey eo as 


ol 
re 


© Мы с Тамарой ходим парой. 


18 миссий в различных пар- 
ках. Каждый из них передает- 
ся в твою власть на разных 
этапах развития: в одних слу- 
чаях парк может уже неплохо 
функционировать и приносить 
прибыль, а в других - тебе да- 
ется лишь территория, застра- 
иваешь которую ты самостоя- 
тельно. Но главное, что каж- 
дый парк отличается не только 
площадью, ландшафтом и рас- 
положением, но и дизайном. 
Взгляни на скриншоты: на од- 
них ты увидишь стилизацию 
под Дикий Запад, на других - 
под фильмы ужасов, на треть- 
их - под пиратскую эпоху. Раз- 
нообразие очень велико. 

Но больше всего впечатляет 
гибкость при планировании и 
застройке. Петля американс- 
кой горки запросто может 
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взять в кольцо мостик, веду- 
щий к другому аттракциону, 
кафешку без проблем можно 
поставить на воде, а горку 
красиво «вписать» даже в са- 
мый сложный горный ланд- 
шафт. В общем, ничто не огра- 
ничивает твою фантазию: да- 
же самые смелые задумки без 
проблем реализуются в ВСТЗ. 


= АТМОСФЕРА ВЕСЕЛЬЯ 


Возможность прокатиться на 
собственном творении доступ- 
на игрокам с давних времен, но 
вот получить истинное удо- 
вольствие от этого оказалось 
возможным только сейчас. Кра- 
сивые пейзажи заходящего за 
горизонт солнца, громыхающая 
музыка и взвизгивания людей 
на поворотах и крутых обрывах 
трассы делают эти поездки ат- 
мосферными и позволяют нам 
взглянуть на собственный парк 
глазами посетителей. Помимо 
эстетического удовольствия, из 
катаний можно вынести реаль- 
ную пользу. 

Интерфейс же воистину 60- 
жественен. Играя на достаточ- 
но высоком разрешении, ты 
совершенно точно не испыта- 
ешь никаких неудобств. Глав- 
ной бедой многих тайкунов яв- 
ляется то, что они склонны за- 
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© Ночью никто и не думает о сне. 


У 


%) 


МУЗЫКАЙФ 


еперь после постройки новой американской 
Wea аттракциона или кафе, за объектом 
можно (нужно) закрепить музыку, соответствую- 
щую тому контингенту посетителей, на которых 
он рассчитан. На самом деле это очень важно: 
если вы поставили уютный ресторанчик для по- 
жилых людей и завели там танцевальную плас- 
тинку, то стариков в гости даже не ждите. Они 
любят ненавязчивую ретро-музыку. На аттракци- 
онах для подростков, напротив, нужно включать 
заводные ритмы, иначе бедняги быстро скиснут. 
Приелись доступные мелодии? Возрадуйся: в иг- 
ру можно импортировать свои пр3З-шки и радо- 
вать любимыми композициями гостей парка. 


жимать игрока в тиски из мно- 
гоуровневых менюшек. В ВСТЗ 
нет ничего подобного: главное 
меню аккуратно расположи- 
лось в левой части экрана, от- 
куда путем нехитрых манипу- 
ляций можно попасть к любым 
игровым функциям. Во время 
строительства соответствую- 
щая менюшка «вылезает» сни- 
зу, не перегораживая собой 
пол-экрана. Впрочем, несколь- 
ко недоработок все же имеют- 
ся. Например, не слишком 
удобно реализована отмена 
строительства горки, а также 
возведение мостиков. Нажатие 
клавиши «Ес» иногда приво- 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ SS SS 88866885 


+ Тусооп-составляющая отполирована. 
Любая фантазия игрока осуществима. 


дит к вылету в главное меню, а 
то и вовсе в систему. Плюс ко 
всему: игра неоправданно тор- 
мозит перед выводом на экран 
уже готовой горки перед стро- 
ительством и на густо застро- 
енных участках парка. 

Но в данном случае на техни- 
ческие баги, которые, я уве- 
рен, будут исправлены первым 
же патчем, нужно просто зак- 
рыть глаза. Иначе за тенью до- 
садных недоработок ты риску- 
ешь не разглядеть настоящий 
хит. ВСТЗ - несомненно, луч- 
ший на сегодня парковый тай- 
кун. Но ведь мы другого Век 
и не ждали, правда? ее 


ДИЗАЙН 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Game iat 
Таги ng. vr 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 7-9 


Парки великолепны. Любопытна 
задумка с \.1.Р.-гостями. 


Людей, не признающих жанр, этим все =| Явных дизайнерских промахов 


равно не удивишь. 


TPAMHKA 


EEE И А 


обнаружено не было. 


ши 3.5 УДОБСТВО aaa 


Bene 9.0 


+ Полное 3D. Чудеса масштабирования. + Все на месте и всегда под рукой. Нет 
тотального загромождения экрана. 


Высокая детализация. 


Независимо от конфигурации РС игра 
временами притормаживает. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


+ Смех, крики, музыка, доносящаяся с 
разных сторон, - парк живет! 


Пара незначительных глюков, связан- 


ных со строительством, все же имеется. 


Несмотря на несколько досадных 


багов, это лучший парковый 


Е. Мелодии быстро приедаются, зато в иг- 
ру можно импортировать свою музыку. тайкун на сегодня. 
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Т-72: БАЛКАНЫ В ОГНЕ 


ВИА «ТРИ ТАНКИСТА». 


ЖАНР ИГРЫ 


ышедшая с полгода на- 
B= бета-версия танко- 


я 
ыы вого симулятора «Т-72: 
Ш ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ — Балканы в огне» пробудила 
Дискавери всех виртуальных танкис- 
№ РАЗРАБОТЧИК тов, пребывавших до этого в 
Grannis состоянии летаргического 
me) ПОЙДЕТ сна по причине полного 6e3- 


рыбья в любимом жанре. И, 
как оказалось, пробудила 
не зря. 


Процессор 1 GHz Athlon 
или Pentium 3, 256Mb RAM, 
30-ускоритель (32МЬ) 


ПОЛЕТИТ 


Игрока, попавшего в «Т-72», 
ждет очень «приятный» сюрп- 
риз - игра изо всех сил застав- 


Процессор 2,8 GHz Athlon 
или Pentium 4, 512Mb RAM, 
30-ускоритель (128Mb) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


чертовой матери, плюнуть и за- 
быть. Тебя сажают на всякое 


До 18-ти 
КОЛИЧЕСТВО CD 


старье. Тебя отправляют вы- 


Два 
полнять сложнеишие задания 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ при очень плохой погоде, когда 


t72.iddk.ru дальномер отказывается рабо- 


тать и приходится прицели- 
ваться вручную. На тебя нат- 
равливают гранатометчиков, 
этих универсальных солдат, 
стреляющих из своих шайтан- 


Текст: Алексей "deadmoroz” Смирнов 


ляет не играть в нее, бросить к 


ch 


труб на огромные расстояния и 
с чудовищной точностью. А уж 
эта миссия с невинным назва- 
нием «Шпион»... Скольких нер- 
вов она стоит... 


=: КАКОЙ ТЫ НАФИГ 
ТАНКИСТ... 

Но не все так плохо. Первые 
МИССИИ ЯВЛЯЮТСЯ элементарной 
проверкой на вшивость. Тебя 
заставляют пройти через девять 
кругов ада с единственной 
целью - выяснить, тварь ли ты 
дрожащая или право имеешь. 
Тест на профпригодность - не 
более и не менее. У «T-72» 
очень высокий порог вхожде- 
ния, и если ты вошел, если втя- 
нулся - добро пожаловать в 
клуб. Дальше становится весе- 
лее. Новообращенные получа- 
ют в свои руки грозную маши- 
ну, в честь которой названа иг- 
ра, и начинают участвовать во 
всяческих увеселительных ме- 
роприятиях. Например: танко- 


У «T-72» очень высокий порог вхождения, 
и если ты вошел, если втянулся — добро 


пожаловать в клуб 


112) 


и Экстраординарный случай! Снаряд Cy-100 попал 
моему танку точно в дуло! Со всеми вытекающими... 


4 


‘i 


|m Разъезжать по улицам чрезвычайно опасно - за 
каждым углом может прятаться гранатометчик. 


вые дуэли, оборона важных 
объектов, подавление сопро- 
тивления в населенных пунк- 
тах, охота за вертолетами (бы- 
вает и такое), ликвидация важ- 
ного боснийского офицера, ос- 
вобождение заложников - спи- 
сок далеко не полон. 

Причем драйв прет из всех ще- 
лей: на пятой передаче взлета- 
ем на пригорок, в окуляре при- 
цела появляется вражеский Т- 
72, дистанция - чуть больше 
двух километров, значит, для 
верности загоняем в казенник 
УР, и через считанные секунды 
родной брат нашего танка уже 
пылает, как подожженный спи- 
чечный коробок. Со стоящими 
рядом самоходками расправля- 
емся быстро, особо не размени- 
ваясь на сантименты, и на по- 
лусотне км/ч врываемся на по- 
зиции пехоты. Плевать на гра- 
натометчиков, о вероятности 
получить в этот момент в борт 
заряд из гранатомета думаешь 
с азартом игрока в русскую ру- 
летку... Одна гусеница в OKON, 


сбавляем передачу до третьей, 
и Микоянский мясокомбинат 
открывает свой филиал. Рев 
работающего на повышенных 
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и Компания CrazyHouse была сформирована в 2002 году. Основное направление деятельности - разработка и ло- 
кализация игр для РС. Дебютировала компания локализацией квеста «Фантасмагория». Вскоре началась разра- 
в: ботка первого своего проекта - квеста «Вий», а в апреле 2003 года стартовала работа над «Т-72: Балканы в огне». 


оборотах двигателя заглушает 
хруст костей. А что ты хотел? 
Война - это ад. 


ae ВСЕ КАК В ЖИЗНИ 

Полный реализм во всем - вот 
конек «Т-72». Физика движения 
по пересеченной и не очень 
местности выше всяких похвал: 
многотонная махина здесь ве- 
дет себя примерно так же, как 
вела бы себя многотонная ма- 
хина, происходи все это дело по 
эту сторону монитора. К приме- 
ру, на «сложных» поверхнос- 
тях, вроде обычного грунта или 
перепаханного кукурузного по- 
ля, танк не разгонишь выше 20- 
30 км/ч, но зато на асфальтиро- 
ванном шоссе можно выжать из 
него все заявленные в ТТХ л.с. 
и устроить настоящий NFS: 
Underground для людей в ка- 
муфляже. О моделировании 
сложных и подчас противоречи- 
вых отношениях между снаря- 
дами различных типов и броней 
разной толщины и состава раз- 
работчики из CrazyHouse заяв- 
ляют, что здесь у них все черес- 
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чур просто и предельно нагляд- 
но. Понятно, что говорят они 
это ну очень сильно лукавя, т.к. 
на данный момент модели пов- 
реждений в «Т-72» просто нет 
равных. Обсчитывается все: ка- 
кой снаряд попал, под каким 
углом, с какой скоростью, в ка- 
кую часть танка, какая там тол- 
щина брони, что за этой броней 
находится... В связи с этим 
иногда для нейтрализации вра- 
га хватает ровно одного точно- 


о выхода «7-72: Балканы в огне» в жанре танко- 
Де симуляторов была только одна достойная 
игра — Steel Beasts от компании eSim Games, вы- 
шедшая в далеком 2000-м. Steel Beasts была очень 
хорошо оценена игроками за высокий уровень реа- 
лизма и заслуженно получила титул Лучшего Си- 
мулятора 2000-го года. Окрыленные успехом, 
разработчики вскоре объявили о начале работ 
над второй частью игры. Готовящийся к выходу в 
2005-м году Steel Beasts 2 сможет похвастаться 
графикой качественно нового уровня (больное место 
первой части), еще более детальной проработкой 
современных наземных сражений и увеличенным 
количеством доступной для управления техники. 


м Прячась в густой 
_- растительности, 
высматриваем цели. 


го выстрела в жизненно важный 
орган, например, в двигатель. 
Эффект от такого финта всегда 
одинаков: несчастные танкисты 
выпрыгивают из своего обез- 
движенного танка и пытаются 
убежать подальше от места боя. 


ae НА ТРАВУ ЛЕГЛА 
РОСА ГУСТАЯ 

В ногу с реализмом шагает гра- 
фика, демонстрируя весьма вы- 
сокий уровень детализации тех- 
ники, солдат и окружения. Огор- 
чает лишь то, что по сравнению 
с бета-версией шустрость гра- 
фического движка если и воз- 
росла, то совсем незаметно. Так 
что мне, как обладателю компь- 
ютера, явно не являющегося по- 
тенциальным экспонатом музея 


№ Метким вражеским 


выстрелом оторвало 
полствола. 


ФАКТЫ 


управляемых танка: Т-34, 
Т-55 и, конечно, T-72 


8 неуправляемых видов техники, 
даже один вертолет 


70 видов разрушаемых зданий 
и сооружений 


42 вида качающихся на ветру 
растений 


1 5 года было затрачено на 
yg разработку игры 


1 5 попыток в среднем уходит 
на миссию «Шпион» 
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m Расчет орудия позирует на 
фоне сербского штаба. 


ua ЛЮКИ ОТКРЫТЬ! 


и Нажатием комбинации клавиш 
Ctrl+H ты можешь сэкономить себе 
массу нервных клеток. Открытые лю- 
ки несколько повысят выживаемость 
экипажа танка при попадании в него 
кумулятивного снаряда. Советуем 
заучить комбинацию и пользоваться 
ею из гуманных соображений. 


и Чтобы бедняги не мучались, можно 
успокоить их пулеметной очередью. 


компьютерной старины, в угоду 
более быстрой игре пришлось 
снизить некоторые графические 
настройки. А также убить в себе 
растамана и отключить краси- 
вейшую зеленую траву-по-пояс, 
т.к. появляясь в окуляре вместе 
с единицами вражеской техни- 
ки, она резко снижала кадросе- 
кунды, затрудняя прицеливание 
и сопровождение цели. 


ии МЬЮЗИН ЭНД САУНД 

Звук? Он на месте. И хотя на 
него редко обращаешь внима- 
ние в горячке боя, но, тем не 


ю 


№ Заходим в хвост! 


> 


№ С разбитой оптикой жизнь 
становится намного сложнее. 


менее, многотопливный тур- 
бинный двигатель ревет, пушка 
гулко стреляет, осколочные 
снаряды смачно рвутся, о хрус- 
тящих костях я уже рассказы- 
вал выше, а уж шипение куму- 
лятивного, попавшего в нашу 
«коробочку», я помнить буду 
еще долго. Кстати, переговоры 
танкистов весьма жизненны и 
информативны. Например, «Не 
гони! Успеем!» обозначает, что 
нашего командира укачало, и 
он советует нам чуть снизить 
скорость передвижения. 

Музыка? Она в симуляторах ли- 
бо незаметна, либо откровенно 


Многотонная махина здесь ведет себя примерно 
так же, как вела бы себя многотонная махина, 
происходи все по эту сторону монитора 


ужасна, и поэтому режет уши. В 
«Т-72» как раз второй случай. 
Поэтому лично я запустил в 
Winamp свою любимую коллек- 
цию тр3-музыки. Все-таки, 
нельзя поспорить с тем жизне- 
радостным американским тан- 
кистом из «Фаренгейта 9\11», 
который заявил, что косить ма- 
зафакеров направо и налево 
под Bloodhound Gang несрав- 
ненно лучше, чем делать это 
просто так, безо всякого музы- 
кального сопровождения. 


ии ТАНКОВАЯ 
ФАНТАСМАГОРИЯ 

«Т-72» может предложить до- 
вольно занятную сюжетную 
кампанию из 18 миссий. И хотя 
сами задания весьма интересны 
и оригинальны, но именно 
здесь игра дает ощутимую сла- 


Г В окопе прятался гранатометчик. 
Не пожалел на гада OC. 


и Взорванный партизанами мост. 


Е ЕЕ ЕЕ ЧЕ ат ни чик ВЕ 
и ПНВ — помимо всего еще и отличное 
средство для борьбы с туманом. 
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= Все 42 вида растительности 
на одном скриншоте. 


бину. Во-первых, сложность 
миссий варьируется от очень 
высокой до простейшей, так что 
миссии проходятся в считанные 
секунды. И еще не всегда верно 
то, что последующая миссия бу- 
дет сложнее уже пройденной. 
Во-вторых, заскриптованность 
всего происходящего в миссии, 
в связи с чем «синдром послед- 
него алиена» вновь с нами. 
В-третьих, условность проис- 
ходящего. В брифингах нет ни 
точных дат, ни конкретной ге- 
ографической привязки. Пом- 
нится, даже в старом и донель- 
зя аркадном Armored Fist 2 
приятно было осознавать, что 
защищаешь от нападок врагов 
не какую-то там деревню М, а 
реально существующий насе- 
ленный пункт. 

Наконец, в-четвертых, масш- 
табы. Нападение на укреп- 
район, обороняемый двад- 
цатью солдатами и двумя пуш- 
ками, силами одного танка и 
пяти солдат в этой игре - со- 
вершенно нормальное явле- 
ние. Маловато будет, малова- 
то! Не могу знать, может и в 
реальности сражения на Бал- 
канах не повергали в трепет 
своей грандиозностью, но в 
«Т-72» эта мизерность очень 
сильно заметна. 
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ИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКА he 


осле окончания Второй Мировой войны Югославия 

была провозглашена федерацией шести равноправ- 
ных республик во главе с Сербией. Генсек СРЮ Иосиф 
Броз Тито более З0-ти лет поддерживал в стране мир и = 
согласие. После его смерти в 1980 году противоречия 
выплыли на поверхность, республики захотели суверени- 
тета. Осенью 1991 года о выходе из федерации объявили 
Словения и Хорватия, вскоре за ними последовали другие. 
В некоторых республиках в последующие годы продолжа- 
лись кровопролитные межнациональные конфликты. 


и ПИШУ ТЕБЕ, МАМА, 

ИЗ ГОРЯЩЕГО ТАНКА... 
Неплохо выполнена внеигро- 
вая часть. Не забывай почи- 
тывать журнал - там, помимо 
подробной статистики (кто, 
кого, сколько раз, с какой 
эффективностью и прочая 
полезная информация, есть 
даже забавный пункт о коли- 
честве раздавленных пехо- 
тинцев), ведется еще и днев- 
ник как бы от лица русского 
добровольца. Из записей 
можно узнать, например, что 
позавчера была произведена 
замена пушки танка, вчера 
танкисты культурно отдыха- 
ли с местными ополченцами, 
а сегодня с больными голо- 
вами отправились на очеред- 
ное задание. 


__ МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


oo 
и Жить бедняге осталось 
совсем недолго. 


ОДИН В ПОЛЕ ВОИН 


Подводя итог, с радостью скажу, 
что проект у харьковских разра- 
ботчиков из CrazyHouse вышел 
вполне приличный. «Т-72» яв- 
ляется продуктом высокого ка- 
чества, в который можно и нуж- 
но играть. И пусть игра не ли- 
шена недостатков - это детская 
болезнь абсолютно всех симуля- 
торов, но я на все сто процентов 
уверен, что к тому моменту, ког- 
да ты прочтешь эту статью, в 
Сети уже будет выложен патч, 
сглаживающий все серьезные 
неровности и шероховатости. 
Впрочем, если подумать, то 
единственная серьезная беда 
«Т-72» в том, что на сегодняш- 
ний день у него просто нет дос- 
тойных конкурентов - не Век 
с чем сравнивать. С 


ets 


a ЕЖЕ ити ини 
и Парад бронетанковой старины. 
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ИНТЕРЕСНОСТЬ SS SSS 88068 8.0 ДИЗАЙН SSS SE RENMe 8.0 


+ Игра очень реалистична и может служить + Красивое окружение, отличные модели 
в качестве учебного пособия по БТТ. техники, хорошие погодные явления. 


[| Без дотошного изучения руководства не Жесткая заскриптованность миссий и их 
обойтись. Хочешь быть танкистом - учись. очень сильно варьирующаяся сложность. 


ГРАФИКА BESS овоюю 5.0 УДОБСТВО пооооошимю 6.0 


+ Весьма хороший графический движок + Жизненно важных клавиш немного, 


с самыми последними наворотами. 


— Неоправданно низкая скорость даже 
на очень неслабых конфигурациях. 


ЗВУК И МУЗЫКА SSSSeeeeen7.0 
Качественные и реалистичные звуковые яный 
эффекты, хорошая озвучка танкистов. Очень достойный в 
Музыка абсолютно никакая, от ее пВЕдставизЕльЕмсиства 
отключения хуже никому не станет. танковых симуляторов. 


и они все быстро запоминаются. 


Интуитивным интерфейс не назовешь, не- 
которые функции лучше переназначить. 
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XPAND RALLY 


TAK HE BbIBAET 


| №8 | НАНР ИГРЫ 

= 

Тем 
i lan 


ATEN В РОССИИ — 


| РАЗРАБОТЧИК 


ia. 


у = 


Текст: Павел “Тагпит” Демин 


е успели мы как сле- 
lat дует переварить Rich- 

ard Burns Rally, как 
новый раллийный симуля- 
тор уже свалился на наши 
бедные головы. Но что же 
интересного можно ожи- 
дать от XR? С реализмом, 
который продемонстриро- 
вала ВВВ, поспорить очень 
трудно. И Techland, выпус- 
тив свой проект сразу после 
триумфального творения 
Warthog, казалось, подпи- 
сала себе смертный приго- 
вор. Так, признаюсь, думал 
и я. Но амбиции разработ- 
чиков были сильно недо- 
оценены. 


и ПОТОЛОК 

Xpand Rally покоряет. Сначала 
своей сногсшибательной красо- 
той, потом не менее превосход- 
ным игровым процессом. С 
дразнящей легкостью она об- 
скакивает конкурентов в лице 


Ричарда и Колина в визуальном 
плане, оставляя их где-то на 
грязной обочине на полпути к 
финишу. Такую графику назы- 
вают конфеткой. Кажется, 
здесь все безукоризненно, от 
щеголяющего нереальной дета- 
лизацией болида и одинокого 
дерева с правдоподобной лист- 
вой до маленького придорож- 
ного кустика и малозаметного 
камешка, вылетающего из-под 
колеса. А вода?! Такой воды вы 
не увидите ни у Colin McRae, 
ни в NFS, ни даже в приставоч- 
ной Gran Turismo. Сказать, 
что она настоящая, - это слиш- 
ком просто. Она заслуживает 
тысячи расписных эпитетов. 
Взгляни на скриншоты, кото- 
рые, на самом деле, не переда- 
ют и половины той красотищи, 
которая предстанет перед то- 
бой, если ты запустишь игру. 

Мир по обе стороны от доро- 
ги - абсолютно живой. Это не 
две стены с аккуратно наве- 


Мир по обе стороны от дороги — живой 
и глубокий. Это не две стены с аккуратно 
навешенными на них текстурами 
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шенными на них текстурами, с 
которыми игрокам-раллийцам 
обычно приходится иметь де- 
ло. Ты без всяких невидимых 
препятствий можешь свернуть 
с дороги и отъехать метров на 
двадцать в сторону. Кусты и 
маленькие деревья, за кото- 
рые при этом цепляется маши- 
на, корябают капот и двери, 
оставляя на них реалистичные 
следы, а камни, вылетающие 
из-под колес, запросто могут 
разбить лобовое стекло. Объ- 
екты окружающей среды вну- 
шают. Движок Chrome на вы- 
соких настройках выдает 
просто экстремальную детали- 
зацию. Дальние планы шоки- 
руют не меньше. Горы, небо, 
горизонт фотореалистичны до 
безобразия. 


== НОВЫЙ ПОВОРОТ 

Красивая картинка - это всег- 
да хорошо, но для гоночного 
симулятора куда более важна 
правильная физика. Убедить- 
ся, что и она на высоте, мож- 
но, проехав скоростной учас- 
ток сначала на машине с ма- 
лым объемом двигателя, а за- 
тем пересев на какого-нибудь 
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О КОМПАНИИ 


и Польская компания-разработчик Techland - контора весьма разносторонняя. Ha ее счету, помимо обозревае- 
мой Xpand Rally, есть неплохой шутер Chrome, движок которого послужил технологической базой раллийному 
симулятору. Ранее сотрудничала с Strategy First, но не так давно этот издатель потерял права на игры Techland. 
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сверхмощного зверя. Говорить 
о том, что болиды по-разному 
себя ведут в зависимости от 
покрытия, думаю, даже не сто- 
ит. Куда более интересным бу- 
дет разговор о модели повреж- 
дений. Насколько все это про- 
работано визуально, ты уже 
догадываешься: каждая не- 
удача на дороге оборачивает- 
ся адекатным сложности ава- 
рии повреждением. Если ты 
врежешься в преграду, лобо- 
вое стекло даст красивую тре- 
щину, а передний бампер реа- 
листично прогнется. Слетев с 
обрыва, ты лишишь свой авто- 
мобиль практически всего, 
кроме каркаса. Машина, как 
ей и подобает, превратится в 
совершенно неспособную к пе- 
редвижению груду металла. Но 
и этим дело не ограничива- 
ется. Techland вводит такой 
показатель, как здоровье во- 
дителя. Влетев в железобетон- 
ный столб на всех парах, ты 
угробишь не только машину, 
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но и пилота! Может случиться 
и такое, что твой железный 
конь все еще будет на ходу, а 
водитель, не перенеся послед- 
него столкновения с оградой, 
не сможет продолжить гонку. 


НИ СЛОВА 0 ПЛОХОМ 
XR можно разделить на «арка- 
ду» и полноценный симулятор. 
И если аркада, доступная каж- 


дому, предназначена для того, 
чтобы немного отдохнуть, рас- 
слабиться, полюбоваться живо- 
писными пейзажами, то симу- 
лятор отнюдь не для отдыха - 
напрягаться приходится не- 
слабо. Хорошая езда в сим-ре- 
жиме требует долгих трениро- 
вок и оттачивания водительс- 
кого мастерства. Может быть, 
здесь все не настолько сурово, 
как в Richard Burns Rally, но, 
думается мне, ребята из 
Techland поступили так исклю- 
чительно из большой любви к 
геймерам. Каждый поворот, 
каждое дорожное покрытие, 
каждая машина потребует к 
себе индивидуального, де- 
тального подхода, и только 
при большом терпении и жела- 


РАЛЛИ НА РС | 


анр раллийных симуляторов насчитывает не так уж и много достой- 
Ж,»» представителей. Вплоть до этой осени самым ярким из них по 
праву считалась серия Colin McRae Rally, разрабатываемая и издаваемая 
Codemasters. Но, подобно самому Колину МакРэю, который уже давно 
сдал лидирующие позиции в \/СВ, одноименную игру не так давно по- 
теснила Richard Burns Rally, о которой мы подробно рассказывали в 
прошлом номере. Если СМВ является просто аркадой на тему, хоть и 
очень качественной, то ее конкурент ВВВ давит на реализм, добиваясь 
предельной правдоподобности в поведении автомобиля на дороге, что 
прямо сказывается на сложности игры. Чтобы железный конь покорился 
тебе, потребуется приложить немало усилий, оттачивая водительское мас- 
терство. Таким образом, если CMR назвать самой эффектной, а ВВВ - са- 
мой реалистичной, то Xpand Rally претендует на звание самой красивой 
раллийной игры на РС. 


ФАНТЫ 


режима игры: аркада 
и симулятор 


35 изумительных 
автомобилей 
800 видов 

комплектующих 
6 


5 разных стран 
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ЕЛАЙ С НИМИ, ЧТО ХОЧЕШЬ 


и Бюджет скромной польской ком- 
пании не позволил выкупить права 
на использование реальных ма- 
шин. Но в этом есть и положитель- 
ный момент: разработчики без ог- 
лядки на производителей болидов 
могут позволить игроку разбивать 
автомобили самым жестким обра- 
зом. В итоге Center Cord, на самом 
деле являющийся Ford Focus, мож- 
но превратить в самую настоящую 
груду металла, сбросив пару раз с 
обрыва. 

А вот приверженцам Colin McRae 
Rally такое удовольствие недос- 
тупно. 


ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


WT oe 
TN ees, 


СРЕДНЯЯ 
ОЩЕННА 79 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 7.5 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 
ИНТЕРЕСНОСТЬ 


нии игрока ему покорятся пер- 
вые строчки чемпионата. 

И как-то не хочется даже гово- 
рить о том, что XR лишена, аб- 
солютно лишена лицензии на 
что-либо. Все модели машин, 
конечно, аккуратно содраны с 
реальных раллийных прототи- 
пов, а названия переделаны. Но 
мне это, честно говоря, ни кап- 
ли не мешало играть. Тем бо- 
лее, трассы, сооруженные мас- 
терами из Techland, моментами 
кажутся даже более интересны- 
ми, чем в залицензированной 
напрочь Colin McRae Rally. 
Они довольно широкие, в отли- 
чие от трасс СМВ, что, впрочем, 
не делает их более легкими при 
прохождении. Качества и кон- 
центрации дизайнерских нахо- 
док официальных раллийных 


дорог WCR им, конечно, не дос- 
тает, но оно и понятно. 

Карьера устроена стандартным 
образом. Есть изначальная 
сумма, на которую можно ку- 
пить лишь маломощную разва- 
люху. Успешными выступлени- 
ями игрок зарабатывает день- 
ги и приобретает для своего 
железного коня комплектую- 
щие, которых в ХК пугающе 
много - 800 штук. Перед каж- 
дым этапом можно оборудо- 
вать болид в соответствии с 
погодными условиями и пок- 
рытием. Смена стандартных 
шин на подходящие для езды 
по гравию заметно скажется 
на поведении автомобиля на 
дороге, а удачный выбор 
амортизаторов сделает маши- 
ну более устойчивой. 


ниш ши 7.0 


zo ГАЗ ДО УПОРА 

XR хороша, хороша до непри- 
личия, но стоит ли бросать ра- 
ди нее МакРэя и Бернса? Игра 
эта чрезвычайно качествен- 
ная, но при этом - короткая. За 
пару вечеров ты вполне оси- 
лишь весь чемпионат и встанет 
вопрос, что делать дальше. 
Раллийный марафон из десят- 
ков этапов и десятка спецуча- 
стков в каждом здесь не пре- 
дусмотрен. Кения, Финляндия, 
Польша, Ирландия и Аризона - 
вот, пожалуй, и все, что есть в 
ХВ. Но великолепная графика 
и превосходная физическая 
модель ставят творение Tech- 
land в один ряд с CMR и ВВВ. И 
уже потребитель (то есть - ты) 
будет решать, что ему ; 
больше по душе. 


Превосходная физика, режим ГИ Органичный дизайн менюшек, 
симулятора бросает игроку вызов. приемлемый дизайн трасс. 


Игра довольно коротка, но на минус это | п С трассами WCR здешние дороги не 
| явно не тянет. Г сравнятся. 


ГРАФИКА им м 9.5 


ти Движок Chrome выдает сногсшиба- 
тельную картинку. 


— Ha слабых конфигурациях насладиться | 
пи | этим не получится. 


ЗВУК И МУЗЫКА 


ГИ Адекватный происходящему на экране 
звук. Вполне на уровне. 


—| Рев мотора в АВВ куда глубже. 
[| Отсутствие классных саундтреков. 


Шиш 7.0 


Выдумывать разработчики ничего не 
стали, да и что тут выдумывать. 


1 На клавиатуре играть не очень удобно. 
(| Геймпад, а лучше руль, не помешает. 


Несмотря на наличие достойных 
конкурентов, ХА — вещь очень 
стоящая. 
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Korey света наступил. 
ORK: 


- новошая постапокалийтическая APG с немунебным сюжетом: 
- новая система боя, неограниченные Тактические возможност; 
м взаимодействие персонажей с окружающим миром; 

* более © 300. eguaut, различного пружия и амуниции: 
\ < Св aga A плавающая т м уровнями масштабирования; 
рта ннвьй 

5 уровней сложности: 
- ошеломляющие ЭО-зву 
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И СОВЕТЫ 


ПУТЕВОДИТЕЛЬ: 


#1(17), ЯНВАРЬ 2005 


ПУ? 


сли очень захотеть, то 
Е все компьютерные иг- 
ры можно разделить 
на две категории. Одна из 
них стремится к реалистич- 
ности происходящего (нап- 
ример, симуляторы всевоз- 
можных механизмов), а вот 
второй категории (всевоз- 
можным аркадам и иже с 
ними) наплевать, насколь- 
ко будет игровой процесс 
близок к действительности. 
Им важно, чтобы драйв 
был. Между этими двумя 
категориями, как меж двух 
огней, находятся игры, ко- 
торые вроде бы к реалис- 
тичности и стремятся, но 
достичь им ее не суждено. 
Речь, конечно же, идет о 
всевозможных спортивных 
«симуляторах». 


К этому классу игр относится и 
новая, шестая по счету, инкар- 
нация Tony Hawk Skating. 


Действительно, как вообще 
можно говорить о правдоподоб- 
ности имитации поведения дос- 
ки в воздухе, если нет абсолют- 
но ничего общего в управлении 
настоящим скейтбордом и его 
виртуальным образом? Честно 
говоря, я сомневаюсь в том, что 
в ближайшее десятилетие поя- 
вится контроллер, способный 
хоть сколько-нибудь передать 
ощущения от выполнения прос- 
тейшего ойли... 


КОГДА ЛОМАЮТ КОПЬЯ 
Именно поэтому я не буду за- 
острять внимание на том, нас- 
колько правильнее и правдо- 
подобнее стали выглядеть по- 
вороты на 360 градусов, на 
подробностях вроде изменив- 
шегося процента управляемос- 
ти доски в воздухе и так далее. 
Подобным вещам место в руко- 
водстве и ими кишат все фору- 
мы, посвященные серии. Такие 
нововведения спорны, и каж- 


Если ты поклонник серии Tony Hawk Skating, 
то чего ты ждешь? Беги за коробкой! А если 
пока еще нет, то почему бы не попробовать? 
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дый решает для себя, стало 
лучше или хуже. То, что физи- 
ка игры изменилась по сравне- 
нию с предыдущей частью, - 
это неоспоримый факт. 

Приятных сюрпризов хватает и 
так. Прежде всего, это, разуме- 
ется, новенький Story Mode. Ес- 
ли в предыдущей версии игры 
мы играли за хороших парней, 
то теперь все иначе. Никаких 
розовых слюней и спасения не- 
винно пострадавших. Тони Хо- 
ук (Tony Hawk) собирает луч- 
ших скейтеров на свете, дабы 
провести «мировое разруши- 
тельное турне» и хорошенько 
поразвлечься. Мы же играем за 
новичка, который в команду 
попал случайно (больше просто 
никого не было). Нам предсто- 
ит тяжкий путь наращивания 
скиллов, приобретения опыта... 
Сторилайну явно пошел на 
пользу сильно расширившийся 
список персонажей. Присут- 
ствует определенное количест- 
во MTV'WHbIX знаменитостей, 
обильно сдобренных вымыш- 
ленными оппонентами. Напри- 
мер, команду, противостоящую 
Тони возглавляет Бэм Маржера 
(Ват Margera) - скейтер- 
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О КОМПАНИИ 


и Основанная в 1994 году компания Neversoft Entertainment к сегодняшнему дню увеличила штат с 3 до 20 
человек. Основное занятие этой оравы — разработка сериала Tony Hawk для Activision и портирование ero 


на всевозможные игровые системы. Впрочем, например, Spider Manu МОК тоже сделаны в Neversoft. 


экстремал, которого называют 
«человеком, слишком часто па- 
дающим с рампы лицом об ас- 
фальт». 

Большинство новых заданий 
отличаются повышенной сте- 
пенью брутальности и отморо- 
женности. Как тебе, например: 
украсть тяжело больного маль- 
чика и отвести его к Тони, что- 
бы тот выпихнул его с носилок 
и поставил на скейт? А разри- 
совать стены неприличными 
граффити? А швыряться ябло- 
ками в обывателей? Разумеет- 
ся, сохранились и старые за- 
морочки, вроде классического 
«провиси сзади машины трид- 
цать секунд» или «выполни 
определенный трюк в опреде- 
ленном месте». Все эти штуки 
может делать один из четырех 
персонажей - твой основной, 
«скейтер-профессионал», ко- 
торого ты каждый раз выбира- 
ешь из определенного списка 
напарников, а также два сек- 
ретных персонажа, которых 
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нужно еще отыскать. Послед- 
ние особенно забавны - нап- 


ример, уже на первом уровне 
один из секретных персонажей 
катается не на скейте, а на 
собственноручно сделанном 
скутере, который развивает 
бешеную скорость и практи- 
чески не падает. 

В отличие от предыдущей иг- 
ры, где задания нам выдава- 


ТВОЕ ТВОРЧЕСТВО 


лись исключительно в порядке 
выполнения, ныне их список 
доступен уже с самого начала 
уровня, выполняй в какой 
угодно последовательности. 
Не сказал бы, что это пошло на 
пользу, ибо ведет к дополни- 
тельной путанице и неразбе- 
рихе. Зачастую приходится об- 
шаривать огромные уровни в 
поисках заданий... С другой 
стороны, исчезают все эти отв- 
ратительные индикаторы, уро- 
довавшие уровни. 


НОВОЕ - ЭТО... 
Пожалуй, самым приятным но- 
вовведением в новой игре се- 
рии стало то самое хорошо за- 
бытое старое, а именно появ- 
ление Classic Mode. Да-да, нам 


риятной особенностью нового Tony Hawk явля- # 
Пс расширение инструментария для созда- - 
ния чего бы то ни было. Теперь гораздо проще 
воплотить в жизнь собственный уровень. Прице- on 
пить к нему задание? Пожалуйста, для этого есть Huy caries 
все необходимое! А разнообразие ресурсов для ни 
создания собственного скейтера и вовсе впечат- вв 
ляют. Чего стоит хотя бы возможность загрузить в Анни 
качестве текстуры лица для подопечного TT 
собственную фотографию! Правда, потом придет- mam 


ся повозиться, дабы все выглядело аккуратным и 
ничего нигде не торчало, но по-настоящему увле- 
ченные люди ведь не остановятся ни перед каки- 


ми трудностями, не так ли? 


50 музыкальных композиций 
в саундтреке 


8 человек могут одновременно 
играть по сети 


2 несчастных довольствуются 
режимом split screen 


4 подконтрольных игроку 
персонажа на уровне 


1 000 «очков задания» 
надо набрать, чтобы 


закончить уровень 


НЕО РАО МУ 
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№ Если чувствуешь 
дрожь в коленях, 
лучше жми Ha Easy! 


и Постарайся максимально точно 
визуально запомнить все места, где 
нужно выполнить задания, иначе по- 
том тебе может быть очень сложно 
найти их по описанию, маркеров-то 
больше нет. 


m Ну что, поставим 
больного мальчика 
на... скейт? 


| мы будем играть в 
| Story Mode. 


снова предстоит охотиться за 
буквами S.K.A.T.E, мирно паря- 
щими в воздухе, штурмовать 
невиданные высоты во имя по- 
лучения кассет или набирать 
очки на время! Две минуты в 
твоем распоряжении, время 
пошло, все как в «старом и 
добром». Вдобавок, разработ- 
чики решили заставить нас 
немного пострадать от нос- 
тальгии - в классическом ре- 
жиме присутствует и некото- 
рое количество уровней из 
предыдущих серий! Не очень 
хорошо лишь то, что в связи с 
нововведениями в системе 


“HA вот за этого парня. 


№ Интересно, почему такое 
не пишут, например, перед 
началом автогонок? 


are professionals, 


трюков, прохождение этих ло- 
каций сильно упростилось. 

О новых трюках стоит погово- 
рить особо. Все они, в общем- 
то, не являются чем-то экстра- 
ординарным, необходимы они 
обычно лишь в специфических 
обстоятельствах, в основном 
для прохождения Story Mode. 
Например, отрисовка стикера 
на стене и хитровывернутые 
акробатические упражнения с 
пожарными гидрантами. За- 
бавной является и функция 
«Freak Out» - после падения 
можно быстро-быстро стучать 
по определенной кнопке, и ес- 


Если в предыдущей версии игры мы играли 
за хороших парней, то теперь все иначе. 
Никаких розовых слюней и соплей 


и Возможность поездить в 
обличие продавца с зонти- 
ком — это все же перебор... 


m Классические трюки. 
Без них никуда! 


Ronee skateboarders in this game 


or just plain kooks. DO nor ATTEMPT 
any of these maneuvers without 
proper supervision. 


VIOLATORS WILL BE SMACKED! 


a are a идейный 


вдохновитель тура. = > 


ли ты успеешь забить индика- 
тор до определенного значе- 
ния, то твой подопечный при- 
дет в ярость и разломает дос- 
ку, с которой только что так 
неудачно свалился. Через 
мгновение из ниоткуда поя- 
вится новый борд, а на счет 
перекочует определенное ко- 
личество базовых очков. Надо 
сказать, что пойнтов за это 
выдают мало, а вот время те- 
ряется, посему полезность 
сомнительна. 

Действительно полезным яв- 
ляется появившийся Focus 
Моде. Никаких фокусов мы в 
нем не увидим, но зато 
действие на экране замедлит- 
ся. Иными словами, эдакий 
странно названный Slo-mo, ко- 
торый позволяет намного про- 
ще выполнить некоторые трю- 
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ки, в частности, облегчает 
удачное приземление. Ну и са- 
мым заметным нововведением, 
пожалуй, стала появившаяся у 
нас способность слезать-таки 
со своей доски и передвигать- 
ся по уровню пешком. Поклон- 
ников серии это поразило до 
глубины души, но ничего осо- 
бенного хорошего, кроме пары 
новых трюков, выполняемых в 
данном режиме, нам это не 
приносит. 

Неприятностей же выше кры- 
ши. Похоже, разработчики че- 
го-то неправильно поняли, и 
поведение камеры, равно как и 
управление в пешем состоя- 
нии, реализованы просто отв- 
ратительно. Впрочем, управле- 
ние в РС версии игры вообще, 
честно говоря, не фонтан, кла- 
виатура явно не тот инстру- 
мент, которым можно адекват- 
но контролировать процесс. 
Всем срочно покупать геймпа- 
ды, желательно с аналоговыми 
джойстиками. 


«А ОНИ ВСЕ ЛОЖУТ 

И ЛОЖУТ» (c) 
Чтобы рассказать обо всех но- 
вовведениях катастрофически 
не хватает места. А ведь мож- 
но было бы еще высказаться о 
прекрасной озвучке, о саунд- 
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ии СОЛИДНЫЙ СТАЖ 


ервая игра серии Tony Hawk, вышедшая в да- 
Псы 1999 году, снискала всеобщее уваже- 
ние и получила немаленькую армию поклонников. 
На протяжении пяти лет Neversoft оттачивала 
геймплей и расширяла возможности, не изменяя 
концепцию игры ни на йоту. И вот уже вышла 
шестая серия игры: выверенная до мелочей кон- 
цепция позволила создать неповторимый баланс, 
а сонм лицензий на музыкальные композиции и 
использование известных персоналий позволяет 
аккуратнейшим образом воссоздать атмосфер- 
ность МТ\‘шных программ, с их драйвом и дина- 
мичностью. Серия Tony Hawk по праву названа 
лучшим «симулятором скейтборда», хотя, на мой 
взгляд, слово «симулятор» здесь неуместно. 


треке, состоящем из извест- 
нейших композиций популяр- 
ных групп, о новых режимах 
мультиплеера, который стал 
еще более динамичным и за- 
хватывающим, 06 изменив- 
шейся в лучшую сторону гра- 
фике и анимации (однако, все 
равно не достигшей сколько- 
нибудь впечатляющего уров- 
ня), аеще о... 

Иными словами, Tony Hawk 
Underground 2 разработан no 
классической схеме создания 
идеального сиквела. Следую- 
щий этой схеме разработчик 
берет все лучшее, что было в 
предыдущих сериях, старает- 


ne МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 
ИНТЕРЕСНОСТЬ 


Ш 


ресчур назойливыми. 


1) Головокружительные трюки, интерес- 
ные задания, разнообразные локации. 


Сплошь спинномозговая активность, 
и для клавиатуры очень вредно. 


вооон 7.0 


ти Графика полностью выполняет все 
свои функции, а что еще нужно? 


Красот никаких, портирование с прис- 
тавки обыкновенное, одна штука... 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШИШШИШИМИ 9.0 


Огромное количество песен известных 
групп, от металла до альтернативы. Отдых после трудового дня, 


Некоторые звуки могут показаться че- 


| sae 
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ся максимально нейтрализо- 
вать недостатки и добавляет 
минимальные нововведения, 
но осторожно, чтобы не под- 
портить столь привлекатель- 
ный игровой процесс. Резуль- 
тат - остающаяся постоянной 
аудитория, которая практи- 
чески не растет, но и не 
уменьшается. Проще говоря, 
если ты поклонник серии Топу 
Hawk Skating, то чего ты 
ждешь? Беги давай, за короб- 
кой. А если пока еще нет, то 
почему бы не попробовать. 
Вдруг понравится? Игра-то хо- 
рошая. Только осторож- Режи 
нее - затягивает. = 


ne ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


Gn 
iPr ry 
ит 


Достаточно большие города, предос- 
тавляющие максимальную свободу. 


Иногда сложно бывает отыскать что где 
находится, но это уже придирки... 


ИНТЕРФЕЙС TTT1111111&aA) 


Управление достаточно простое и ин- 

| туитивное - только привыкни. 
Явно заточено под геймпад PlayStation, 
на клавиатуре неудобно играть. 


= 


разминка спинного мозга, 
плюс тренинг пальцев! 
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ВЧЕРА БОЛЬШИЕ И ПО ПЯТЬ; СЕГОДНЯ МАЛЕНЬК 
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РАЗРАБОТЧИК 
Ascaron Entertainment 


Процессор 700MHz, 
128Mb RAM, 3D-yckoputenb 
(32МЬ, T&L) 


Процессор 1.6GHz, 
256Mb RAM, 3D-yckoputenb 
(64Mb, T&L) 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


О 


|8 | ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.portroyale2.de 


Текст: : Роман «ShaD» Епишин 


сли речь заходит о Ка- 
|= рибском архипелаге об- 

разца 17 века, свежем 
бризе и пиратских сокрови- 
щах, значит, где-то неподале- 
ку притаился белый волчонок. 
«Акелла» уже не первый год 
удерживает позицию лучшего 
разработчика морских игр. 
Она взорвала индустрию 
«Kopcapamn», — отметилась 
«Пиратами Карибского Мо- 
ря», в поте лица трудится над 
«Корсарами 11» (полноцен- 
ным сиквелом легендарной 
игры). Параллельно коллек- 
тив студии выполняет заказ 
компании Flying Lab Software, 
которая пытается сконструи- 
ровать беспрецедентную 
MMORPG на пиратскую тему - 
Pirates of the Burning Sea. На- 
ши «волки» занимаются ди- 
зайном кораблей для этого 
проекта. Редкая игра морской 
тематики не проходит через 
руки «Акеллы». 


ИЕ, НО ПОТРИ! 


вы 


= 


ae 


= 


и = 


и Декоративные здания отсутствуют как класс. Каждая 


самая завалящая хибара имеет свое предназначение. 


= 
a 


EE Ba et 


m Изменение погодных условий Ascaron обеспечила, 
а вот о смене времени суток не подумала. 


Понятно, что полностью моно- 
полизировать жанр компания 
не может (да и вряд ли хочет), 
а вот оставить след (помимо 
собственных проектов) в виде 
качественных локализаций 
вполне способна. Уже спущена 
со стапелей «Тортуга: Пираты 
нового света», а сегодня мы 
разбиваем бутылку шампанско- 
го о борт Port Royale 2. 


== БУХГАЛТЕР, _ 

МИЛЫЙ МОИ БУХГАЛТЕР 
Сколь угодно могут наши кол- 
леги искать параллели между 
Port Royale 2 и Sid Meier's 
Pirates! (такими, какими они 
были, и такими, какими им еще 
предстоит стать), игры эти все 
равно разделяет бездонная 
пропасть. Да, пусть изометри- 
ческая проекция и концепция 
безграничной свободы навева- 
ют мысли о сходстве - все это 
внешнее сходство. Стоит коп- 
нуть глубже, потянуться к изю- 


Морской разбой не обеспечит стабильно рас- 
тущих доходов, зато избавит от докучливых 
поисков «источников сырья и рынков сбыта» 
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минкам каждой из игр, и мы 
получим в корне иную картину. 
Port Royale 2 - это, прежде все- 
го, первоклассный экономи- 
ческий симулятор. Яростный 
ветер в лицо, мириады сверка- 
ющих брызг и загадочную 
улыбку «Веселого Роджера» 
оставь «Корсарам». В этот раз 
Карибы встречают нас десят- 
ком бизнес-таблиц, дебетом, 
кредитом... Хорошо, хоть пер- 
воапрельские налоговые дек- 
ларации заполнять не надо. 

Из всех возможных игровых 
профессий Азсагоп наиболь- 
шее внимание уделила торгов- 
ле. Port Royale 2 - настоящий 
рай для начинающих капита- 
листов. Разработчики детально 
воспроизвели экономическую 
жизнь архипелага. Каждый го- 
род располагает обширным 
списком товаров. Одни предс- 
тавлены на складах в избытке, 
других катастрофически не 
хватает. Задача игрока - купить 
подешевле там, где всего мно- 
го, и продать подороже там, где 
всего мало. Классическая спе- 
куляция при содействии звезд и 
благоволении госпожи Фортуны 
принесет трудолюбивым и 


01/ 12005 


О КОМПАНИИ 


усердным немалые капиталы. 
Деньги, как известно, должны 
работать. Конечно, ты можешь 
наращивать товарооборот, уве- 
личивая свой флот, и склады- 
вать выручку в сундуки и ку- 
бышки. Однако куда практич- 
нее вложить средства в дело. 
Игроку позволено устраивать 
свой бизнес в городах, а если 
звезды с Фортуной окажутся 
очень добрыми, то и основы- 
вать собственные поселения. 
Увы, блистательная карьера 
преуспевающего купца и зем- 
левладельца потребует усид- 
чивости и терпения. 

Предприимчивого негоцианта 
поджидает множество препят- 
ствий, главное из которых - 
«плавающая экономика». Пот- 
ребности городов постоянно 
меняются, а вместе с ними 
эволюционируют и цены. Ско- 
рее всего, тебе придется пере- 
жить не один головокружи- 
тельный взлет и не одно сок- 
рушительное падение, чтобы 


достичь вершин успеха. Ты го- 
тов к этому? 


== ЛЮБИТЕ, ДЕВУШКИ, 
ПРОСТЫХ POMAHTHKOB 

Следует отдать должное Port 
Royale 2, сугубо экономический 
процесс она таки разбавила 
каплей морской романтики. Все 
финансовые расчеты рано или 
поздно оканчиваются в откры- 
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4) on a пы и Игры компании Азсагоп отличаются тонким, одним им присущим шармом, удивительным образом уживающимся 
с довольно непритязательной графикой. Sacred, Tortuga: Pirates of the New World, две части Port Royal, Arena Wars — 
все они нашли своих поклонников и удостоились если не восторженных, TO благожелательных отзывов критиков. 


том море, ведь дефицитные то- 
вары - залог несметного богат- 
ства - нужно еще доставить на 
рынки сбыта. А путь, меж тем, 
не близкий. И трудностей на 
нем хоть отбавляй, особенно 
памятуя о главной достоприме- 
чательности Карибского моря в 
XVII веке - пиратах. 

С адептами «Веселого Роджера» 
можно и нужно сражаться. 
Морской бой слегка разнообра- 
зит бухгалтерские будни. Но 
лишь слегка. Проявив себя ве- 
ликолепными знатоками сред- 
невековой островной экономи- 
ки, разработчики оказались во- 
яками так себе. Конечно, со 
времен первой части сражения 
похорошели, даже приоделись в 
30, но все равно остались на 


ЕЕ ФАКТЫ 


60 городов, бурлящих деловой 
жизнью и пьяным весельем 


1 6 исторически достоверных ти- 
пов кораблей 


миссий в подробной трениро- 
вочной кампании 


2 минуты нужно, чтобы разбога- 
теть или обанкротиться за кар- 
точным столом 


1 0 кораблей 
в одном караване 


am ТРОЙКА, ГУБЕРНАТОР, ПОПУГАЙ 


ae обязательных составляющих морской ро- 
мантики обязательно входят карты, вино и жен- 


щины. Сотрудники Азсагоп не забыли об этих вещах. 
В любой момент, посещая таверну, ты можешь пере- 
кинуться в картишки с местным биндюжником. Спе- 
циально для игры разработчики создали целую кар- 
точную систему, несколько отличающуюся от клас- 
сической. Мастями, например, служат Пушка, Роза, 
Якорь и Сабли, а эквивалентом туза является Попу- 
гай. Игра базируется на банальном превосходстве 
карт по старшинству и лишена каких-либо хитрых 
комбинаций в духе покера. Зато в считанные минуты 
ты можешь как проиграть все свое состояние, так и 
сказочно разбогатеть. 


и Значки рядом с названиями городов указы- 


вают на их потребности. В Провиденсе голод. 


И еще им зачем-то нужно дерево... 


и Никто не мешает тебе разглядывать мир 
с малой «высоты». Вот только изомет- 
рия и масштабирование несовместимы. 
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и Представленные в Port Royale 2 
сценарии служат скорее разминкой, 
чем стройной кампанией. Сюжет как 
таковой отсутствует, а основным 
режимом является Свободная Игра 
с огромным количеством квестов и 
возможностей. 


если es utauanars) день- 


задворках жанра. Максимум, 
что удалось реализовать Аз- 
caron, - это стрельбу разными 
боеприпасами (ядра, книппели, 
картечь) и абордаж. Последний 
иногда сопровождается дуэлью 
с вражеским капитаном, выпол- 
ненной на манер мини-игры из 
первых «Корсаров». Только осу- 
ществляется поединок мышью, 
а не клавишами. От чего, впро- 
чем, не становится интереснее. 
Проведя десяток абордажей, ты 
рискуешь утратить львиную до- 
лю энтузиазма по поводу мест- 
ных рукопашных баталий. 

Нашлись и более серьезные ля- 


Например, в недвижимость! 


пы. Почему, например, распола- 
гая пятью кораблями, я не могу 
одновременно пустить их в бой? 
Абсурд, но в сражении игрок 
контролирует лишь один парус- 
ник, в то время как противник 
предпочитает общаться отнюдь 
не тет-а-тет. Если несколько 
вражеских посудин пустят одно- 
го из твоих красавцев ко дну, в 
битву вступает следующий ко- 
рабль и так далее. Можно лишь 
гадать, достижение каких глу- 
бин баланса преследовали раз- 
работчики таким путем. 

Впрочем, сами сражения впол- 
не занимательные. Постоян- 


Абсурдно, но в сражении игрок контролирует 
лишь один парусник, в то время как противник 
способен управляться с флотилией 


ый поступок в игровом мире ‘имеет noc- | | 
ACTBHA И сказывается на твоей репутации. | 


ный численный перевес про- 
тивника заставит отказаться от 
тактики «лов в лоб», перейти к 
непрерывному маневрирова- 
нию и активному использова- 
нию всех типов боеприпасов. 


a= СВОЕ ВСЕ ВЗЯЛИ? 

ЧУЖОГО НИЧЕГО 

НЕ ЗАБЫЛИ? 
Хвататься за оружие нужно не 
только для защиты своей 
собственности, но и для захва- 
та чужой. Не настолько 
Ascaron погрязла в экономике, 
чтобы совсем отменить кипу- 
чую пиратскую деятельность. 
Конечно, морской разбой не 
обеспечит стабильно растущих 
доходов, зато избавит от до- 
кучливых поисков «источни- 
ков сырья и рынков сбыта». 
Карибы в исполнении Port 


еснее, | чем возить УЗИ 
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и Разнообразием кораблей Port Royale 2 
не уступает тем же «<Hopcapam>. 


Royale 2 не лишились привыч- 
ных для нас колониальных 
конфликтов и наглых одногла- 
зых грабителей с цветными 
попугаями. Свои экономичес- 
кие интересы в архипелаге ак- 
тивно отстаивают Англия, 
Франция, Голландия и Испа- 
ния. Ни одна из сторон не гну- 
шается прибегать к услугам 
пиратствующей братии, чьи 
ряды волен пополнить и иг- 
рок. Патент вручает губерна- 
тор колонии, восседающий в 
свой резиденции. Обстановка 
стандартная, разве что воз- 
можности посвататься к дочке 
градоначальника ни в «Корса- 
pax», ни в «Пиратах Карибс- 
кого Моря» не было. А здесь - 
пожалуйста, не только всемо- 
гущий Мейер задумывается о 
прелестях семейной жизни. 

Кроме роскошных губернаторс- 
ких дворцов и различных торго- 
во-промышленных заведений, 
города прельщают мореплавате- 
лей шумными веселыми тавер- 
нами, из дверей которых, как из 
рога изобилия, сыплются квесты 
и перебравшие рома матросы. 


ze СЕМЬ ФУТОВ ПОД КИЛЕМ! 
Несмотря на явно экономичес- 
кую ориентацию, Port Royale 2 
все же остается неисчерпае- 


ца 


ВПИШИ СЕБЯ В ИСТОРИ 


атесался в Port Royale 2 и маленький ВРб-эле- 

ментик - настройка альтер-эго. Перед началом 
игры ты можешь выбрать своеобразный прообраз 
специализации для виртуального капитана, бонус, 
проще говоря. Так, торговых дел мастер получит 5- 
процентную скидку на все товары, специалист по 
фехтованию будет наносить в рукопашной на 5 про- 
центов больше повреждений врагу, меткий стрелок 
аналогичным образом проявит себя в морском сра- 
жении. Индивидуальность также подчеркнет флаг, 
но главное - это возможность назвать капитана сво- 
им именем! Очень, знаете ли, приятно слышать от 
испанского губернатора: «Матрос Роман Епишин! 
Дорогой друг, я очень рад вас видеть». 


мым кладезем нетореных путей 
и нереализованных возмож- 
ностей. Радужные перспективы 
богатой жизни и занятных 
приключений влекут так, что 
играть хочется снова и снова. 
К сожалению, соблазн совсем 
переселиться на виртуальные 
Карибы напрочь отбивает гра- 
фика. Картинку ни в коей мере 
не назовешь уродливой, но и 
для демонстрации возможнос- 
тей твоего последнего Ge- 
Force'a она не годится. Акку- 
ратные домики, яркие краски и 
трехмерная графика в боях 
щедро разбавляются изометри- 
ческой проекцией во время 


МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 
ИНТЕРЕСНОСТЬ 


+ Огромный мир, огромные возможнос- 
ти, детализированная экономика. 


=| Бизнес-часть усилена в ущерб другим, 
бои оставляют желать лучшего. 
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: и Местная потребительская корзина. Ла- 


тинская буковка «Р» отмечает товары, 


4 производящиеся в данном городе. 
м 7 [| 


: 


плавания и ощутимым дефици- 
том полигонов. Хотя проекты 
Азсагоп и раньше брали за ду- 
шу не феерической визуализа- 
цией, а тщательной проработ- 
кой и сбалансированностью 
геймплея. Port Royale 2 верен 
традициям. Жаль, что в силу 
тех же традиций игра унасле- 
довала чересчур громоздкий 
интерфейс и странную боевую 
систему... Может, если Азсагоп 
будет чуть смелее с новыми 
идеями, у нее получится насто- 
ящее Откровение? Пока же ос- 
тается довольствоваться прос- 


то интересными и каче- [ес 


ственными проектами. 


ТОЧНА ЗРЕНИЯ 


Gane ie 
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ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕЙ 7-2 


7.6 


+ Города и парусники точно соответству- 
ют нашим о них представлениям. 


[| Поселений в игре много, но отличают- 
ся они лишь рисунком лабиринта улиц. 


ГРАФИКА BEER See 6.0 ИНТЕРФЕЙС BES SS 88888 7.0 


+ Милый, красочный, любовно прорисован- + Панельки и кнопки богато украшены, 
ный мир с неплохими спецэффектами. при этом вполне функциональны. 


Азсагоп чуток отстала от времени, — Только очень уж здесь много меню, под- 
псевдо-30 после «Корсаров» не катит. меню и прочих всплывающих таблиц. 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШШШиШиии 3.0 № ИТОГО 


Города наполнены кипучей жизнью 5 
+ очем легко узнать по шуму и звону. Атмосферная, способная НЫЕ 
но увлечь игра, если геимплеи 


m Нас мало, но мы 
в тельняшках! 


= Немного He хватает ярких диалогов 
в исполнении колоритных персонажей. ДЛЯ тебя важнее графики. 
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анр стратегий co- 
шел с ума. Не успе- 
ли мы оправиться от 


апперкотов Warhammer 40K, 
Codename: Panzers и Rome: 
Total War, отправивших нас в 
виртуальное пространство на 
долгие месяцы, как Kohan II 
уже чарует своим притяга- 
тельным фэнтезийным ми- 
ром и зовет дать в очередной 
раз от ворот поворот силам 
тьмы. Прочь военная техника 
и легионы имперских войск. 
Ваше время прошло. На сце- 
ну выходит Kings of War, и 
развлекать публику эта игра 
будет совсем другими номе- 
рами. В чем секрет очарова- 
ния этой неожиданно (для 
меня) классной игры, я не 
знаю. Вроде бы, все как 
обычно. Привычный гейм- 
плей, обыденный сюжет и 
графика не то чтобы револю- 
ционная. Но есть в ней что- 
то, что здорово цепляет. 


z= ЭТО ВОИНА! 

Те, кому довелось поиграть в 
первую часть Kohan: Immor- 
tal Sovereigns, знают, что pa3- 
работчики максимум внимания 
игрока сосредоточили на вой- 
не, предельно упростив микро- 
менеджмент. Тогда это было 
почти откровением, так как все 
без исключения представители 
жанра хозяйственным делам 
отводили не меньшее значе- 
ние, чем сражениям. А тут та- 
кое! Смелый war TimeGate 
Studios был воспринят неод- 
нозначно, и большой популяр- 
ности игра не снискала. Повто- 
рить «успех» оригинала - уни- 
зительная цель для разработ- 
чиков, чьи амбиции гораздо 
выше скитаний по задворкам 
игростроя. Поэтому они не ста- 
ли изменять себе и выдумывать 
что-то новое, не стали и упо- 
добляться другим - они просто 
оставили все на своих местах. 
Содержание и концепция оста- 


Города в Kohan II - не только центры 
производства юнитов, но и важные 
стратегические точки 
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лись прежними. Абсолютно. Но 
в новой, похорошевшей визу- 
альной оболочке, пусть и напо- 
минающей Его Величество 
WarCraft 3, все преобрази- 
лось. 


ae НАК ОБЫЧНО 

Удивить тебя чем-то в плане 
сюжета у Kohan II не полу- 
чится. Все знакомо до боли. 
Силы Тьмы в очередной раз 
собираются вместе, чтобы 
погрузить в хаос мирно живу- 
щую планету, подзабыв, ви- 
димо, чем обернулась их 
прошлая, тысяча сто двад- 
цать четвертая попытка. Фи- 
зическое уничтожение экст- 
ремистов из ада - главная за- 
дача и священный долг игро- 
ка. Помогать тебе в благород- 
ных стремлениях будет союз, 
который давно существует на 
земле Холдун (Khaldun). Ka- 
завшийся незыблемым на ве- 
ка альянс все же дал трещи- 
ну. Предатели перебрались 
на темную сторону и вместе с 
силами зла стали представ- 
лять серьезную угрозу. Стан- 
дартную завязку продолжат 
предсказуемые, но не менее 
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О КОМПАНИИ 


и Помимо Kohan II: Kings of War, студия TimeGate Studios разработала еще две игры из этой 
серии: оригинальную Kohan: Immortal Sovereigns и ее адд-он Kohan: Ahriman's Gift. Сейчас в 
разработке у команды находится Axis & Allies: RTS - стратегия на тему Второй Мировой. 


эффектные повороты сюжет- 
ной линии в кампании. На 


протяжении двадцати пяти 
миссий тебе удастся поиграть 
за каждую из пяти сторон. 

Хорошо это или плохо - каж- 
дый решит сам для себя. С 
одной стороны, игроку дается 
возможность посмотреть на 
все расы, познакомиться со 
всеми героями, узреть войну 
глазами каждого его участни- 
ка. С другой, кидая нас то в 
стан людей, то в стан мертве- 
цов, то еще куда-нибудь, иг- 
ра лишает нас целостности 
восприятия происходящего. 
Игровые особенности у каж- 
дой расы хоть и небольшие, 
но существуют. Переключать- 
ся между ними придется пре- 
дельно оперативно - ведь 
Тьма не дремлет. Хотя и каса- 
ются различия эти исключи- 
тельно экономической сторо- 
ны. У каждого же «уникаль- 
ного» юнита одной расы поч- 
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ти всегда есть двойник в дру- 
гой. Поэтому выдумывать 
каждый раз что-то новое в 
военной стратегии не прихо- 
дится. Помимо рас в игре есть 
и так называемые объедине- 
ния, вступая в которые можно 
получить всякие бонусы типа 
«цена юнитов на 5 процентов 
ниже». Но это имеет место 


ши РАСЫ 


у аи (Haroun) - это лесные жители, смелые и 
независимые. Их бесконечная жажда к позна- 


нию часто порождала внутрирасовые споры, но 

Харуны гордятся тем, что никогда не воевали друг | 
с другом. В их городах нет разбоя и воровства, они 

живут в согласии с природой, чем и объясняют | 
продолжительность своей жизни. Харуны не са- 
мые могущественные из воинов, но они всегда бы- 
ли преданы силам Света. Гаури (Gauri) - горный 
народ, не поддерживающий связей с внешним ми- 
ром. Это древнейшая раса всегда была самодоста- 
точна, но в борьбе со Злом они солидарны с ос- 
тальными. На поле боя Гаури всегда отличались 


мужеством и отвагой. 


только в скирмише и муль- 
типлеере, в кампании все 
предопределено за игрока. 


== 10 ПУТИ СОПРОТИВЛЕНИЯ 


Как уже было сказано, эконо- 
мика в Kohan II предельно уп- 
рощена. Здесь всего-навсего 
один полноценный ресурс - 
золото. Запасы остальных - 
камня, железа, дерева и крис- 
таллов - определяются балан- 
сом. Но даже если у тебя от- 
рицательный баланс камня, а 
он позарез нужен для строи- 
тельства здания, ничего стра- 
шного не произойдет. Обла- 
дая внушительными денежны- 
ми средствами, недостаток 
камня можно без проблем 
покрыть. Возможен и обрат- 


Haroun 


25 миссий 
кампании 
1 5 сюжетных 
кампаний 
6 игровых 
рас 
5 игровых 
объединений 


чрезвычайно притягательный 
фэнтезийный мир 
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ee — и ; a le Ея = 
© Экономикой в Kohan II a. © Пришел Он и все решил за них. 
заниматься почти не приходится. | | 


и Силы тьмы пытаются покорить 
Холдун, так как это поможет им в 
достижении их главной цели — борь- 
бе с Создателем. Что для остальных 
смерть и хаос, для них — жизнь и по- 
рядок. 


ный обмен, что особо акту- 
ально на картах с большим 
количеством леса. 

Города в Kohan II - не только 
центры производства юнитов, 
но и важные стратегические 
точки. Какую никакую защи- 
ту обеспечат крепостные сте- 
ны, которые возводятся авто- 
матически. Но при осаде ни- 
какие ограды не спасут, поэ- 
тому на подступах к особо 
важным городам и в ключе- 
вых точках карты можно 
построить дополнительные 
форты, которые заметно по- 
могают сдерживать натиск 


противника и отнимают у не- 
го немало кровушки. На все 
эти ухищрения способен и АТ, 
который в принципе не глуп, 
но никогда не допустит того, 
чтобы игрок проиграл и со- 
бытия пошли не по предопре- 
деленному разработчиками 
пути. Превосходным страте- 
гом компьютер не назовешь, 
но он стахановскими темпами 
производит армию и всячески 
пытается отсрочить свой про- 
игрыш. Складывать перед AI 
оружие, конечно, не придет- 
ся, но нервы он порой трепет 
изрядно. 


Предельно упростив микроменеджмент, 
разработчики максимум внимания игрока 
сосредоточили на войне 


т 


© Идет война народная. 


=z ОРГАНИЗАЦИЯ ВОЙНЫ 

В отличие от других RTS, в 
Kohan II минимальной боевой 
единицей является не юнит, а 
отряд, состоящий из четырех 
передовых, двух фланговых, 
двух единиц поддержки и ге- 
роя. Это кажется непривыч- 
ным, но на самом деле очень 
удобно. Поставив вперед удар- 
ных юнитов, а по бокам - 
стрелковых, закрепив за ними 
целителей и капитана, ты с 
максимальной эффективнос- 
тью сможешь бороться с неп- 
риятелем, при этом предельно 
снизив собственные потери. 
Микроконтроль в сражении 
становится проще и доступ- 
ней, хотя и есть у отрядов нес- 
колько игровых недостатков. 
Дело в том, что юниты в Kohan 
II, выбрав цель, предпочитают 
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добить сначала ee, а потом 
уже переходить к следующей, 
игнорируя команды игрока. В 
штурмах городов последствия 
такой вольности выливаются в 
то, что целые отряды бросают- 
ся на здания, в то время как 
боевые единицы противника 
беспрепятственно бьют им в 
спину. И ведь не повернуться, 
чтобы дать сдачи. 

Сохранение целостности отря- 
да - первостепенная цель в 
бою, хотя даже если от всей 
команды останется один ге- 
рой, она все еще будет суще- 
ствовать. Покалеченных вои- 
нов из полупустого отряда 
нужно немедленно вести в 
ближайший город и пополнять 
состав. В виде «две калеки и 
герой» отряд все равно не 
представляет на поле брани 
никакой опасности для супос- 
татов. Грамотное отступление 
— один из главных залогов ус- 
пеха. Как раз здесь совсем не 
помешают форты, отстроенные 
в ключевых точках, где можно 
будет укрыться. Если же ты 
будешь пересекать своими 
юнитами всю карту, противни- 
ку не составит труда отловить 
и ликвидировать раненных. А 
потеря героя - куда более 
страшное событие, чем унич- 
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© С такой штукой штурм крепости — 
одно удовольствие. 


ежить (Undead) - не живые и не мертвые су- 
В обреченные на существование в су- 
мерках. Они постоянно охотятся за живой плотью 
и кровью, чем заработали себе дурную репутацию. 
Дрога (Drauga) обитают в самых далеких уголках 
Холдуна, и в случае нападения сил Тьмы именно 
на них придется первый удар. К событиям Kohan Il 
эта раса подошла ослабленной после разруши- 
тельных гражданских войн. Люди (Human) - раса, 
стремящаяся к постоянному расширению и пре- 
восходству над остальными. Храбрость и трусость, 
преданность и предательство соседствуют у лю- 
дей, что не дает им соединиться даже в борьбе за 


собственное существование. 


тожение всех остальных чле- 
нов отряда, потому что герои 
набирают опыт, который нап- 
рямую влияет на боевые каче- 
ства его команды. Отряд с про- 
качанным капитаном в силах 
успешно противостоять сразу 
нескольким менее опытным от- 
рядам противника. В случае 
же смерти героя, его, конечно, 
можно возродить, но весь опыт 
пропадет, и ему придется за- 
ново познавать все прелести 
военного ремесла. 


ии НЕ ОТПУСКАЕТ 


А война в Kohan II воистину 
прекрасна. Натуральная рез- 


c= МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


© Растительности на некоторых 


картах явно не занимать. 
т 4 


ня на передовой, заклина- 
ния магов, молнии, электри- 
ческие разряды, огонь - все, 
что так красноречиво запе- 
чатлели статичные скриншо- 
ты, B динамике смотрится 
просто феерично. Почти все 
эффекты выглядят весьма 
внушительно и дадут фору 
кому угодно. Ландшафт раз- 
нообразен, а пейзажи хоть и 
не реалистичные, но живые 
и проработанные до мель- 
чайших деталей, как и весь 
мир Kohan, сравниться с ко- 
торым по степени притяга- 
тельности немногим по 

силам. a 


22 ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ОЦЕНКА 
ЧИТАТЕЛЕ 


Минимум менеджмента, максимум Интересные игровые решения. 
войны! Kohan остался верен себе. © Потрясающий фэнтези-мир. 
Упрощенная экономическая модель Сражения часто 
не каждому придется по вкусу. превращаются в кашу. 


ГРАФИКА вооон шюю 7.0 УДОБСТВО SES EERE Eee 3.0 


+ Великолепные спецэффекты, a Управление привычное и удобное. 
п! красочная картинка. Все на своем месте. 


—| Местами объекты угловаты. Юниты иногда отказываются внимать 
Игра требовательна к железу. командам игрока. 


ЗВУК И МУЗЫКА SSS E8888 7.0 


Музыка добавляет атмосферы. р 
Фразы юнитов весьма забавны. Качественная фэнтезийная 


Также они немного однообразны. RTS, не лее ННЫ 
'А музыка порой слишком драматичная. ОТ Традиции серии. 
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ополнение к одному из 
Д лучших тактических 

симуляторов мы ждали 
долго и с нетерпением. Не то 
чтобы нам не хватало десят- 
ка новых одиночных миссий — 
их и в оригинале было с из- 
бытком. Просто все надея- 
лись на то, что чехи одума- 
ются и реализуют бесцен- 
ный для Hidden & Dangerous 
режим кооперативной игры 
по сети. Конечно, режим 
deathmatch здесь, особенно 
на некоторых картах, по сте- 
пени накала страстей порой 
не уступает Unreal Тоигпа- 
ment 2004 и Counter-Strike. 
Но проблема в том, что най- 
ти и собрать в одном месте с 
десяток фанатов столь спе- 
цифичной игры практически 
невозможно. А вот прохож- 
дение ее вместе на высшем 
уровне сложности означает 
вагон удовольствия для пос- 
вященных. 


Впрочем, отказаться от про- 
хождения одиночных миссий 
трудно. В брифинге все тот 
же строгий голос, сохранив- 
шийся еще с первой части, 
повествует нам о захватыва- 
ющих сражениях на секрет- 
ной морской базе, предстоя- 
щем путешествии в Север- 
ную Африку и о командиров- 
ке на родину мафии - Сици- 
лию. На самом деле ничего 
кардинально нового нас не 
ждет: большинство заданий 
выполняются по принципу 
«уничтожь», «дойди туда- 
то», «убей того-то». Разве 
что в итальянской кампании 
есть одна действительно за- 
нятная миссия, проходить 
которую хочется снова и сно- 
ва. Но чтобы еще больше по- 
догреть твой интерес, рас- 
сказывать о том, что же ожи- 
дает бравых англичан на ле- 
гендарном острове в Среди- 
земном море, мы не будем. 


Стоит засесть в каком-нибудь домике или 
сторожевой будке с автоматом наготове, как 
болваны начнут один за другим лезть на рожон 
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ae «ИИ» — ИСНУССТВЕННАЯ 
ИДИОТИЯ 

При сравнении с первой частью 
Hidden & Dangerous, оказы- 
вается, что структура заданий и 
цели очень похожи. Однако 
есть два интересных момента. 
Во-первых, это некоторая исто- 
рическая реальность: вместо 
безликих немецких баз и оази- 
сов в выжженной солнцем пус- 
тыне, в оригинале нас встреча- 
ли настоящие польские города, 
греческие храмы на вершинах 
гор и многое другое. Во-вторых, 
противник, напрочь лишенный 
каких-либо зачатков интеллек- 
та. В пресс-релизах по поводу 
выпуска адд-она разработчики 
клялись, что в корне перерабо- 
тали АТ, причем, как наших по- 
допечных, так и врагов. Насчет 
первых они не соврали: 
действительно, если оставить 
одного из членов команды охра- 
нять вход в здание, он не толь- 
ко никого не пустит, но и по 
возможности сохранит себе 
жизнь, экономно тратя патроны 
и используя аптечку в переры- 
вах между атаками немцев. А 
вот с интеллектом противника 
все стало еще хуже, чем в обыч- 
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О КОМПАНИИ 


и Чешскую компанию Illusion Softworks можно назвать твердым «отличником»: за последние 5 лет этой командой было выпу- 
щено 4 игры. Все они оказались шедеврами, как минимум, в своем жанре. Стоит напомнить послужной список: Flying Heroes, 
Hidden & Dangerous, Майа и Hidden & Dangerous 2. В данный момент разработчики корпят над долгожданным сиквелом Mafia. 


ном Hidden & Dangerous 2. 
Стоит засесть в каком-нибудь 
домике или сторожевой будке с 
автоматом наготове, как болва- 
ны начнут один за другим под- 
ходить ко входу и погибать 
практически на одном и том же 
месте. Никто не догадается да- 
же кинуть гранату, не говоря 
уж о том, чтобы устроить массо- 
вый штурм или какую либо еще 
тактическую хитрость! Со слу- 
хом у наших недругов тоже все 
плачевно. Если в одной части 
сравнительно небольшой морс- 
кой базы устроить бойню с пу- 
леметными очередями, взрыва- 
ми гранат и предсмертными 
криками, то часовые в 200-300 
метрах от места действия будут 
сохранять полное спокойствие 
и невозмутимость. Выдержка, 
однако. Не помогает и выбор 
максимального уровня слож- 
ности: достаточно всего лишь 
не выходить в открытую на вра- 
га, и процесс уже ничем не от- 
личается от уровня «еазу». 


01/ ЯНВАРЬ / 2005 


a= ВСЕ МЕНЯЕТСЯ, 

КОГДА ПРИХОДЯТ ОНИ... 
Но стоит присоединиться к 
процессу хотя бы еще одному 
игроку, как все сразу меняет- 
ся. Особенно, если отключить 
возможность respawn'a (насто- 
ятельно не рекомендуется это 
делать новичкам!). Хоть немцы 
и остаются ограниченными в 
своих действиях чурбанами, 


ФАШИСТ НЕ СДАЕТС 


ак ни пытались мы понять, почему иногда нем- 


цы сдаются, трусливо подняв руки вверх, а 
иногда, будучи ранеными во все причинные и не 
очень части тела, продолжают сражаться с пре- 
восходящим по численности противником, все рав- 
но для нас это осталось загадкой. Хотя в ориги- 
нальной игре достаточно было ловким снайперс- 
ким выстрелом сбить с гада шапку, после чего он в 
90% случаев был готов идти под трибунал, лишь 
бы остаться живым. В Sabre Squadron же, фашист 
в легкую может пережить пущенную в него оче- 
редь из станкового пулемета и побежать дальше в 
атаку. В среднем, за все время игры, удалось взять 
в плен всего одного солдата, да и то случайно. 


каждый шаг, каждый мини- 
штурм или массивную атаку 
планируешь заранее, обгова- 
ривая ее со своим напарником. 
Нельзя не отметить, что, нес- 
мотря на то, что задания до- 
вольно однообразны, тактика 
прохождения абсолютно нели- 
нейная, чего так не хватает 
многим сегодняшним «такти- 
ческим шутерам». Причем ко- 
личество различных вариантов 
почти бесконечно: одну и ту 
же виллу, где должна пройти 
встреча высшего немецкого 
командования, можно брать, 
как минимум, с 5-8 различных 
позиций. А в процессе выпол- 
нения миссии твой план может 
поменяться еще с десяток раз: 
все зависит от нескольких 


|| 
| 


32 игрока по сети или 


через Интернет 


свежих 
миссий 


карт для сетевых 
баталий 


новых 
видов оружия 


долгожданный режим 
сетевой игры 
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и Романтичная поездка по пус- 
тыне прерывается каждые 
200 метров. Война идет. 


Проходя игру в кооперативном ре- 
жиме, мы зачастую сталкивались с 
непробиваемой броней танков, осо- 
бенно в третьей по счету миссии, 
где выкурить немца из бронетехни- 
ки не помогли даже пущенные в 
упор 10 панцер-фаустов. Может 
быть, это сделано специально? 


nm ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ne МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


и Вид с высоты полета пушечного 
ядра. Черная маленькая точечка 
и есть само ядро. 


факторов: куда именно немцы 
направят подкрепление, и что 
именно оно будет делать. 


ПРИЗРАК 

СТАРОГО НЕМЦА 
Вместе с новыми картами, иг- 
ра пополнилась и новой кол- 
лекцией глюков. Хотя старо- 
жилы, прошедшие школу 
Hidden & Dangerous еще в 
1999-ом году, скорее всего 
только посмеются над этими 
словами. Сложно найти что-то 
более сырое, чем первые вер- 
сии этого тактического шуте- 
pa. Hidden & Dangerous 2 все 
же идет вполне гладко, и в 
его системных требованиях не 
фигурирует компьютер завт- 
рашнего дня, как в свое время 
было с его прародителем. Од- 


и Легкий и ненавязчивый тюнинг 
«Ситроена», принадлежавшего 
бывшему немецкому генералу. 


нако и здесь встречаются за- 
бавные ситуации. Если неза- 
метно подползти к группе фа- 
шистов, греющихся, напри- 
мер, у костра, и уложить их 
резкой пулеметной очередью, 
то еще некоторое время над 
местом кровавого побоища 
будут слышны размеренные 
диалоги на немецком - не 
иначе, как их души еще не 
наговорились. Встречаются 
неуничтожаемые танки. Не- 
редко наш спецназовец заст- 
ревает в стенах или невероят- 
ным образом выпрыгивает из 
окопа, несмотря на то, что 
только что полз в нем по- 
пластунски. Но в целом игра 
идет стабильно, за все время 
прохождения, как в однополь- 
зовательском режиме, так и 


№ Тот самый долгожданный пунктик 


в настройках сетевой игры. 


мультиплеере, даже ни разу 
не вылетела в Windows. 


ЦЕНИТЕЛЯМ ЖАНРА 

ПОСВЯЩАЕТСЯ... 
Несомненно, фанаты Hidden & 
Dangerous 1 и 2 будут доволь- 
ны. Все-таки, даже с учетом 
непроходимой тупости немцев 
и простеньких миссий, коопе- 
ративная игра действительно 
увлекает, особенно на «хар- 
де» с отключенной возмож- 
ностью возрождения. Для всех 
остальных это будет просто 
очередной шутер средней ру- 
ки, на который можно с удо- 
вольствием потратить день- 
два, а потом вернуться к более 
приспособленным для сетевых 


баталий играм. ee 


ИНТЕРЕСНОСТЬ Шишшиишшиы 6.0 | ДИЗАЙН PTTITIIIL 7.0 = р в 


+ Действительно, сетевая игра + Отлично стилизованное меню, 
в кооперативном режиме затягивает. прекрасное оформление уровней. 


=| Ужасающий Al, миссии довольно Некоторые карты не слишком 
банальны и скучноваты. реалистичны. 


ГРАФИКА поновее 7.0 УДОБСТВО поно ооенюю 3.0 


++ Несмотря на то, что игра не новая, + Все вполне удобно: экипировать ко- 
графика в игре вполне современная. манду можно за 20-30 кликов мышью. 


На наш взгляд, в игре довольно много 
лишних управляющих клавиш. 


фир & 


— Полное отсутствие взрывов, осколков, 
пыли и прочих эффектов... 


ЗВУКИ МУЗЫКА SSSR Ree 7.0 


Во время перестрелки вполне могут 
прибежать соседи. 

Иногда, некоторые 

звуки пропадают. 


Хорошая игра для ценителей H&D. 
Остальные также могут 
попробовать. 


упый немец. ГОСТ 


a 
18271-21. Нурящий. эту 
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Более тридцати ‘4 бе : ых к 
профессиональных наемников в г = Более 30 уровней; 
И ВОЗМОЖНОСТЬ RENAE == Р-Н гародские кварталы, отконтая 
х ЖИТ НЕСТНОСТВ: 


Оригинальная система 
Ортанизации пвИСТвИй, 


Более 400 моделей | } — реет 
стрелкового бружия, Янь и 4 Три основные сюжетные линии, 


гранатометы, ручные гранатыи — _ ео а также возможность 


= eee ве № пора ива сны 
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a фоне серьезных го- 

ночных симуляторов 

FlatOut может пока- 
заться неудачной шуткой 
легкомысленных разработ- 
чиков. «Кому нужны эти 
никчемные аркады с иска- 
женной физикой и непра- 
вильным геймплеем!» - 
скажет геймер, проникший- 
ся недавней Richard Burns 
Rally, где реализм правит 
балом. И будет совершенно 
не прав. Детище Bugbear 
нам наглядно показывает, 
что жанр аркадных гонок 
еще не исчерпал себя, и 
среди его представителей 
еще встречаются игры, зас- 
луживающие нашего вни- 
мания. Как эта. 


Запредельные скорости и ко- 
варное бездорожье - вещи, ка- 
залось бы, не совместимые - 
уже гарантируют массу весе- 


лых моментов. Добавь к этому 
трамплины и препятствия, рас- 
ставленные на треках на каж- 
дом метре, и становится понят- 
но, что FlatOut - не просто 
гонки, а гонки на выживание. 
Без толчков, таранов и столк- 
новений игра теряет половину 
своего смысла. Часто пробле- 
матично даже беспрепятствен- 
но уйти со старта: соперники 
сразу же лезут таранить. А за 
первым поворотом гонка прев- 
ращается в настоящую свалку 
металлолома. Один - в дерево, 
другой - в стену страховочных 
шин, третий - в озеро, четвер- 
того просто разворачивает, и 
он лоб в лоб врезается в пято- 
го. По моим наблюдениям лишь 
троим участникам заезда из 
восьми удается пройти первый 
поворот более-менее гладко. 

А выбраться из кучи первым на 
самом деле очень важно. Таким 
образом ты на некоторое время 
обезопасишь себя от контактов, 


что позволит немного оторвать- 
ся. Но оторваться, даже пускай 
весьма внушительно, BO FlatOut 
вовсе не значит почти побе- 
дить, как в нормальных гонках. 
И все благодаря нитро-ускоре- 
нию. Разработчики предусмот- 
рели систему поощрения за 
контакты с внешними объекта- 
ми, будь то оградительная изго- 
родь или искореженный корпус 
машины соперника: влетев в 
него, ты получишь заслужен- 
ную порцию закиси азота. Чем 
серьезней контакт, тем щедрее 
вознаграждение. Отпустив впе- 
ред ни о чем не подозревающе- 
го бедолагу и вдоволь натол- 
кавшись в группе преследова- 
ния, в решающий момент можно 
сделать рывок и красиво выиг- 
рать заезд. 


В силу игровой концепции, 
Bugbear никак не могла вклю- 
чить в игру реальные автомо- 
били: за беспредел, творящий- 
ся здесь, разработчикам отор- 
вали бы головы. Каждую из 
представленных во FlatOut ма- 
шин можно в буквальном 
смысле раздеть, оставив кар- 
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и Bugbear Entertainment — финская компания-разрабочик, Ha счету которой уже есть Rally Trophy Tough Trucks. AB 
2003 году no договору с Wings Simulation Bugbear отвечала за всю технику в Soldner: Secret Wars. Разработчики 
признаются, что обожают гонки, и их цель — вывести этот жанр на новый уровень. 


кас, мотор и колеса. Визуали- 
зация повреждений впечатля- 
ет проработанностью до мель- 
чайших деталей. Жаль, что ве- 
ликолепными помятостями на 
корпусе долго не полюбуешь- 
ся: капот и крылья быстро сле- 
тают вовсе, оголяя прорисо- 
ванные внутренности автомо- 
биля. Доведя машину до опре- 
деленной кондиции, ты мо- 
жешь стать свидетелем того, 
как она красиво воспламенит- 
ся, при этом оставаясь на хо- 
ду. Представить, чтобы что-то 
могло вывести автомобиль из 
строя, трудновато. Каким бы 
смертельным для железного 
коня ни было столкновение, 
сколько бы он ни переворачи- 
вался на крышу и ни врезался 
в деревья, свою главную 
функцию средства передвиже- 
ния он не теряет. Никогда. 

Далее - физика. Думаю, всем 
понятно, что она здесь немно- 
го искажена. Но это - ни в ко- 
ем случае не недостаток. Ма- 
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шины выше взлетают на коч- 
ках и трамплинах, зрелищнее 
перекатываются с крыши на 
колеса, делая умопомрачи- 
тельное количество оборотов, 
их круче разворачивает на до- 
роге, они дальше отлетают 
друг от друга при столкнове- 
нии, чем все это происходит в 
нашей с вами жизни. В силу 
игровой специфики здесь все 


немного гипертрофировано. 
Но в этом, поверьте, есть своя 
прелесть. Разве среди нас есть 
такие, кому не нравился Саг- и 
mageddon? Я так и знал. 

Не забыта и окружающая сре- 

да. Оторвав глаза от душераз- Ё 

дирающего действа, развора- 
чивающегося на дороге, ты 
увидишь не уродливые те- 
кстуры, криво наложенные на 
объекты ландшафта, как это 
часто бывает у коллег, а кра- 
сивые пейзажи. Деревья, 
кусты, камни по обе сторо- 
ны от обочины не только 
хорошо прорисованы, но и ин- 
терактивны. Игровое простра- 
нство не ограничивается обо- 


омимо обыкновенных гонок BO FlatOut есть возможность выпол- 
ее разнообразных трюков с телом водителя. Ассортимент ме- 
тодов расправы над беднягой впечатляет. На глазах у тысяч зрите- 
лей на стадионе ты можешь разогнаться и, врезавшись в плиту, выб- 
росить водителя на 50 метров вперед. Или после въезда на трамп- 
лин выбросить беднягу на 100 метров вверх, а после смотреть, как 
он летит вниз и разбивается. Помимо этого, водилой можно поиграть 
в дартс, посбивать им огромные кегли в боулинг, пошвырять его на 
точность. Зрелище не для слабонервных. Также ты можешь попро- 
бовать свои силы в выживании Ha Demolition Arena среди семи дру- 
гих безумцев. А главное - никакой крови. Благодаря этому даже при 
подобных непристойностях ребята из ЕЗВВ не могут присвоить игре 
унизительный рейтинг Mature, сильно ограничивающий потенциаль- 
ную аудиторию. Bugbear схитрила. И правильно! 


В игре представлено 16 автомоби- 
лей. Мощность моторов варьирует- 
ся oT 62 до 310 л.с., масса — от 730 
до 1678 кг, цена - от 3000 до 15000 
долларов. Что интересно, одна из 
самых древних в игре машин — 
Thunderbolt — одновременно самая 
дорогая и самая мощная. Опти- 
мальным выбором для начала будет 
Overrunner. Далеко на этом автомо- 
биле не уедешь, но соорудить стар- 
товый капитал вполне возможно. 


чиной, за которой ты столк- 
нешься с непроходимой сте- 
ной, - а это для гонок уже 
стало неким знаком качества. 
На самой дороге, впрочем, 
скучать, тоже не придется. 
Бревна, бочки, столбы каких- 
то строительных объектов, 
экскаваторы и прочая тяжело- 
весная техника разнообразят 
монотонное накручивание кру- 
гов. Несмотря на то, что неко- 
торые эффекты, типа обруши- 
вания постройки после сноса 
опорного столба, притянуты к 
игре за уши, работа програм- 
мистов движка и вправду впе- 
чатляет. 


Одной же из самых любопыт- 
ных игровых фишек является 


то, что водитель - не просто 
статист, а вполне активный 
участник событий. Он может 
выбраться за пределы своего 
автомобиля! Правда, весьма 
экстравагантным способом. 
При сильном столкновении во- 
дителя, который, видимо, уже 
без сознания, выбрасывает че- 
рез лобовое стекло, и он летит 
далеко, превращаясь при при- 
землении в мешок с костями. 
Пока машину продолжает 
«колбасить» на дороге до пол- 
ной остановки, тело бедняги 
извивается и перегибается 
так, что не каждая психика 
выдержит. Эффектно. Только 
вот зачем все это - неясно. Ра- 
ди юмора, наверное. Ведь од- 
ной клавишей игрок преспо- 
койно все возвращает на круги 


Спокойно накручивать круги здесь тебе 


Визуализация повреждений. Великолеп- 


своя и продолжает гонку. Зато 
все эти невероятные способ- 
ности водителя находят свое 
практическое применение на 
бонусных треках (см. врезку). 
Что же перед нами? Веселая 
забава на пару вечеров или 
достойная времени каждого 
геймера игра? Bugbear в оче- 
редной раз нам показала, что 
к разработке гонок она подхо- 
AUT предельно серьезно. 
FlatOut - аркада, аркада по 
определению, но чрезвычайно 
увлекательная. Несколько лю- 
бопытных находок, концепция 
ураганной, чумовой гонки по 
бездорожью, великолепная 
графика и интересная физика 
делают FlatOut если и не хи- 
том, то очень качествен- 

ным продуктом. 


никто не позволит. 


Когда вся игра будет пройдена, 
переигрывать точно не захочется. 


ные трассы. Фишка с полетом водителя. 


Путь водителя на свободу лежит только 
через лобовое стекло. А жаль. 


Использовать приходится только 
5 кнопок: курсоры и нитро-ускорение. 


Разве здесь еще что-то можно 
придумать? Какие могут быть минусы? 


Высокая детализация и степень 
прорисовки. Модели автомобилей. 


По существу придраться ну просто не 
кчему. Все на уровне. 
Происходящее на экране озвучено 
довольно неплохо. 


Музыкальные темы на любителя. 
Некоторые довольно хороши. 


Соскучился по экстремальной 
езде? Тогда FlatOut - именно то, 
что тебе нужно. 
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FORD RACING 3 


ТОСТЕРЫ HA ТРАССЕ 


ЖАНР ИГРЫ 


Racing 


ИЗДАТЕЛЬ 


Empire Interactive 


ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ ™ 


Акелла 


РАЗРАБОТЧИК 


RazorWorks 


ПОЙДЕТ 


T&L, pixel shading) 


Процессор 800MHz, 128Mb 
RAM, ЗО-ускоритель (32Mb, 


Ш ПОЛЕТИТ 


ВАМ, ЗО-ускоритель 


Процессор 2GHz, 512Mb 
(128Mb, T&L, pixel shading) 


№Ш| КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ 


До б-ти 


Ш | КОЛИЧЕСТВО CD 


Один 


ИНФОРМАЦИЯ В ИНТЕРНЕТЕ 


www.fordracing3.com 


Текст: Роман “ShaD” Епишин 


ным взорам автомо- 
били с аэродинамикой утю- 
гов и управляемостью пы- 
лесосов. Игра быстро поте- 
рялась на фоне более удач- 
ных аркадных гонок, воз- 
главляемых Need for Speed: 
High Stakes. Релиз второй 
части сериала пришелся ак- 
курат ко дню рождения 
концерна Ford. В связи с 
этим разработчики, похоже, 
отказались от иных целей, 
кроме рекламных. Мол, 
познакомься с нашим про- 
ектом и проникнись искрен- 
ней любовью к хорошим и 
разным автомобилям Ford. 


С тех пор прошло немало време- 
ни, и RazorWorks, кажется, 
могла бы уже, наконец, взяться 
за разработку серьезных игр. 
Именно игр, а не малобюджет- 
ных поделок, склеенных на ко- 


ервый Ford Racing 
П явил нашим удивлен- 


a 


“2 = у 


ленке и получивших путевку в 
ЖИЗНЬ благодаря лишь только 
громкому имени Рога. Тем более 
что Ford Racing 3 заведомо 
готовился к выходу практически 


одновременно с Need for Speed 


Underground 2, конкурентом не 
просто сильным, HO практически 
непобедимым. В силу неведомых 
и, сдается мне, непознаваемых 
причин разработчики предпочли 
снова прогуляться по старым 
граблям. Может, они мазохисты? 


МИКРОВОЛНОВКИ 

НА КОЛЕСАХ 
RazorWorks не собирается от- 
казываться от идеи бытовой 
техники на колесах. Абсолютно 
все «Форды» в игре, будь то 
Mustang СТ 1968 года или фу- 
туристического вида концепт- 
кар, вновь щеголяют управляе- 
мостью кухонных комбайнов. 
Со всей ответственностью заяв- 
ляю: в поведении настоящего 
автомобиля и хромированных 


Все «Форды», будь то Mustang СТ 1968 года 


или фугуристического вида концепт-кар, вновь 
щеголяют управляемостью кухонных комбайнов 
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и Грузовики так же «чутко» реагируют на управление, 
как тяжелые крейсера в космических симуляторах. 


и Покинуть трассу нельзя. В лучшем случае - немного 
срезать. 


аппаратов из Ford Racing 3 нет 
совершенно ничего общего. 
Только не надо рассказывать 
мне про играбельность и аркад- 
ность! Need for Speed 
Underground, неважно, BTO- 
рой или первый, в симуляторы 
тоже не записывался. Однако 
сам процесс езды в нем не вы- 
зывает нездоровых сравнений 
с поставленной на четыре ко- 
леса бытовой техникой. К тому 
же, в любой уважающей себя 
аркадной гонке разные автомо- 
били хотя бы делают вид, что 
ведут себя на трассе по-разно- 
му. В Ford Racing 3 поведение 
болидов дифференцировано 
лишь по скорости да ускоре- 
нию. Кстати о птичках: папка 
«Physics» в директории игры 
оказалась девственно пуста... 

Я бы еще мог понять (но не 
простить!) из рук вон плохую 
работу над физикой по причи- 
не затраты всех человеческих 
и финансовых ресурсов на 
графику. Разработчики дейст- 
вительно постарались. Навер- 
няка было очень непросто в 
2004 году выдержать картинку 
на уровне Need for Speed: 
High Stakes выпуска 1999 ro- 
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и RazorWorks впервые заявила о себе в декабре 1998 года релизом вертолетного симулятора Enemy Engaged: 
Apache Havok, а в марте 2000 года выпустила сиквел Enemy Engaged: Comanche Hokum. Обе игры нашли сво- 
их поклонников и получили признание критиков. A вот в жанре аркадных гонок студии явно «не покатило»... 


да. Во времена ее безраздель- 
ного царствования в жанре 
свет солнца точно также отра- 
жался в хромированных кор- 
пусах, а из-под бортов летели 
такие же аляповатые плевки 
искр, как мы наблюдаем сегод- 
ня в Ford Racing 3. Еще насто- 
ятельно рекомендую обратить 
внимание на эффекты пыли и 
дыма: между прочим, антик- 
варные экземпляры, по ним 
впору изучать эволюцию гра- 
фических технологий - раздел 
«Позавчерашний день», ко- 
нечно же. 

Даже пейзажам радоваться не 
придется, ибо они, как и гра- 
фическое оформление в целом, 
свято чтят традиции минувших 
лет. Угловатые елки, жестоко 
обделенные текстурой избуш- 
ки да неизменный листопад. 
Листики, к слову, и не думают 
устремляться за пролетающим 
сквозь них автомобилем, а по 
идее должны. Как же воздуш- 
ный поток и все такое? 

Куда при эдаком-то безобразии 
ловкие разработчики умудри- 
лись замылить обещанные шей- 
деры - неясно до сих пор. Ни 
сногсшибательно красивой во- 
ды, не потрясающей воображе- 
ние игры света заметить не уда- 
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лось. Но папка “Shaders” была 
все же чем-то заполнена - 60- 
лее чем на 600 килобайт... 


ЛУЧШЕ МЕНЬШЕ, 
ДА ЛУЧШЕ 
Ford Racing 3, к чести своих 
создателей, предлагает весьма 
широкий спектр возможных со- 
ревнований. В карьерном ре- 
жиме нас тепло встречают аж 
14 разных чемпионатов. В их 
числе «Focus vs СТ», внедо- 
рожные гонки и битва «грузо- 
виков», которые правильно бы- 
ло бы именовать пикапами. По- 
мимо стандартного наматыва- 
ния кругов, среди заездов при- 
сутствуют в меру оригинальные 
Elimination, Boost, Overtake, 
Duel и Drafting. Вполне можно 
было бы порадоваться разно- 
образию, реализуй RazorWorks 
езду на должном уровне. Меж 
тем, гонки, мало того, что не 
вызывают выбросов адренали- 
на в кровь, так еще порой и 
усыпляют. Ну скучно, откро- 
венно скучно в очередной раз 
проходить повороты «от бор- 
та», неестественно подпрыги- 
вать на скудных горках и тупо 
тыкаться бампером в филейную 
часть опережающего противни- 
ка. Оппоненты катаются дос- 


и На реплее картинка немного смазывает-_ 
ся, создавая эффект «живой» видеоза- 
писи, а заодно и преображая графику. 


ие МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


бездушный роботизированный Al. 


тойно, но совершенно неправ- 
доподобно. АГ управляет с хо- 
лодной расчетливостью без- 
душной машины, ошибок не со- 
вершает и если куда врезается, 
то только «запутавшись» в под- 
контрольных авто. Соперники с 
равной упертостью таранят как 
игрока, так и друг друга. 


САМОУБИЙЦА 


Некрасивая, неправдоподоб- 
ная, неинтересная и просто 
никакая игра. Развлечения из 
нее не получится, рекламы 
тем более - я бы на месте 
«Форда» штрафовал бракоде- 
лов за такую «рекламу». В ус- 
ловиях жесткого дефицита ар- 
кадных гонок у проекта еще 
были бы хоть какие-то шансы, 
но сегодня во всех магазинах 
мира свирепо ревет десятками 
лицензированных движков 
Need for Speed Underground 2. 
Ford Racing 3 остается только 
застрелиться. Последний гвоз- 
дик в крышку гроба: если от 
рыка моторов в шедевре ЕА по 
полу разливается приятная 
вибрация сабвуфера, то при 
завывании движков горе- 
«Фордов» всерьез задумыва- 


ешься об исправности т 
колонок, 


ие ФАКТЫ 


55 «Фордов» всех цветов, 
размеров и классов 


26 трасс для скоростной и 
экстремальной езды 


1 4 чемпионатов с участием 
«Фордов» разных лет 


классов авто: Classic, Modern, 
Performance, Offroad, Vintage 


0 полицейских и пешеходов 
на улицах 


ИНТЕРЕСНОСТЬ Шишишишиии 4.0 || ДИЗАЙН PTTTIILLL Ln _ №29 
3g 
— 


+ Большое разнообразие чемпионатов + Необходимый минимум трасс: побе- 
и видов FOHOK, солидный автопарк. режье, осенний лес, зимняя деревня... |= 


«Никакая» физика, скучный геймплей, =| Совершенно банальные треки, предс- 
тавленные в любой аркадной гонке. 


ГРАФИКА ЕЕ 4.0 УДОБСТВО СТ 7.0 


Имеются хоть какие-то спецэффекты, Карта есть, спидометр на месте, теку- 
вроде искр, пыли, тумана и отражений. 
Все перечисленное давно прокисло, 
картинка на уровне 1999 года. 


ЗВУК И МУЗЫКА ШШШШШШШимИ 5.0 


+ Музыкальные композиции He раздра- 

жают, а кому-то, может, понравятся. 
После Need for Speed Underground 2 
звуки в игре лучше просто выключить. 


ж 


щий круг показывают. Чего еще надо? 


А вот в Need for Speed Underground 2 
можно спидометр раскрашивать... 


Хочешь прокатиться на «Форде»? 
Бери любой Need for Speed 
Underground — He прогадаешь! 
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www.atari.com/us/games/ 
locomotion/pc 


Текст: Илья Зибирев 


а дворе - конец 2004 
lal года, технологии дос- 

тигли невиданных вы- 
COT, компьютер мощностью 
в 600 с лишним мегагерц 
помещается в кармане моей 
рубашки, и единственное, 
что не изменилось за десять 
лет, - игры от Криса Сойера 
(Chris Sawyer). 


Итак, десять лет назад мир 
увидел новое детище маэстро 
под названием Тгап$рогЕ 
Тусооп. Это была отличная 
игра - симпатичная изометрия 
вкупе с почти идеальным 
геймплеем давали тебе по го- 
лове раз и на много недель 
вперед. Ведь мало кому не 
придется по душе идея пого- 
нять по игрушечному мирку 
собственные локомотивы, гру- 
зовики, автобусы и прочие 
средства общественно-про- 
мышленного транспорта. 

Если ты не знаешь, то именно 


CHRIS SAWYER’S 
LOCOMOTION 


i Ter 


> Из-за престарелости движка горные склоны 
выглядят странновато. 


» Некоторые места в игре вызывают недоумение. 


с этой игры начался бесконеч- 
ный поток tycoon’oB. Но, если 
говорить честно, то на ней же 
он и закончился - за прошед- 
шие годы мало кто смог срав- 
ниться с Transport Tycoon по 
популярности и интересности. 


ие ПРОШЛО ДЕСЯТЬ ЛЕТ 

Да, прошло. И, как это ни па- 
радоксально, но звание лучше- 
го экономического симулято- 
ра/тайкуна ушедшего года с 
легкостью могла бы получить 
игра, геймплей которой завис 
где-то на отметке «10 лет на- 
зад», а графику никак, кроме 
как «убогая», любители совре- 
менных развлечений скорее 
всего не назовут. И, тем не ме- 
нее, скажем, Transport Giant 
двухмесячной давности может 
начинать думать о пенсии. У 
серьезных людей, нетребова- 
тельных к глянцевым наворо- 
там и мегатоннам цветов, 
Locomotion будет пользовать- 


Косметические изменения наблюдаются, 
но в целом — тот же великолепный и до 
блеска отточенный геймплей 
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ся куда большим уважением. 
А теперь я расскажу тебе (ес- 
ли ты еще сам не догадался, 
конечно) о том, что же такое 
приключилось в мире. А при- 
ключилось вот что: упомяну- 
тый выше Крис Сойер при под- 
держке могущественной ком- 
пании Atari сделал, так ска- 
зать, Mera-deluxe версию свое- 
го Transport Tycoon и назвал ее 
Locomotion. 

Locomotion mor бы стать смач- 
ным пинком под зад всяческим 
поделкам от JoWood и сото- 
варищей (это ничего, что не- 
давно мы их в общем-то хва- 
лили, - все познается в срав- 
нении), если бы технически не 
остался там же, где закончил- 
ся Transport Tycoon. Со своей 
же нарочито отсутствующей 
графикой (следующий свой 
шедевр маэстро Сойеру пред- 
лагаем выполнить в ЕСА- 
графике, а то и вовсе в текс- 
товом режиме - чтобы вместе 
с ADOM уйти в нирвану) игра 
стала в некотором роде нази- 
данием «большим дядям». 
Пришел обычный такой гений 
и показал, что и как должно 
быть на самом деле. 
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и Крис Сойер (Chris Sawyer) — один из мэтров игрового мира, несмотря нато, что особенно громких революций его творения не 
произвели. Помимо описанного в статье Transport Tycoon, он ответственен также за серию Rollercoaster Tycoon, которая до не- 
давнего времени могла похвастаться тем же улучшенным движком от TT и была посвящена строительству парка аттракционов. 


ae НА САМОМ ДЕЛЕ 

Как мы уже заметили, за де- 
сять лет в игре (ничего, что я 
считаю Transport Tycoon и 
Locomotion одной игрой?) ни- 
чегошеньки не изменилось. И 
это - комплимент. Мелкие кос- 
метические изменения наблю- 
даются (о них - позже), но в 
целом - тот же до блеска отто- 
ченный геймплей. 

Для неосведомленных расска- 
жем подробнее. Игра не пре- 
доставляет в твое пользования 
режима кампании (единствен- 
ный существенный минус), 
вместо этого заваливая массой 
разнящихся по сложности мис- 
сий-головоломок. Не стоит, од- 
нако, думать, что они щелка- 
ются как орешки. Если «лег- 
кие» карты действительно 
проходятся на раз, то задания 
максимального уровня слож- 
ности способны занять тебя на 
неделю-полторы. 

Во всем остальном Locomotion 
напоминает любой другой 
tycoon о транспортном бизне- 
се. С поправкой на элитарную 
универсальность. Интерфейс 
всеобъемлющ и с легкостью 
позволяет как сменить фир- 


= т 
~ В Kilkenny варят лучший 
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менный цвет конторы, так и 
открыть окно слежения за 
125-м поездом, колесящим 
где-то на юге. 

Разнообразие такое, что кон- 
курентам и не снилось. Конеч- 
но, здесь нет лицензирован- 
ных машин или хотя бы более- 
менее похожих на свои реаль- 
ные прототипы. Но игрушеч- 
ному мирку - выдуманные ма- 
шинки (паровозики, самолети- 
ки - нужное подчеркнуть). 

И, несмотря на деланную игру- 
шечность, игра заставит тебя 
попотеть. Экономическая мо- 
дель здесь совсем не детса- 
довского уровня и, чтобы до- 
биться успехов, придется ак- 
тивно работать головой. 
Наконец, главное достоинство 
- эдакая стильная легкость. 
Несмотря на тяжеловесно- 
древнюю графику, обилие 
цифр, графиков и таблиц, а 
также необходимость вручную 
делать очень и очень многое, 
игра не утомляет. Здесь все 
работает как часы - слаженно 


и предсказуемо, поэтому - 
приятно и удобно. Чтобы 
запутаться нужно — очень 
постараться. 


== № -- МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


PETPO-STYLE 

Игра очень своеобразная, что- 
бы рекомендовать ее кому-ли- 
бо. Графика настолько устаре- 
ла, что впору класть в коробку 
с Locomotion рвотные пакети- 
ки - нынешняя молодежь мо- 
жет и не выдержать. Геймплей 
стар как мир. Locomotion - это 
просто Transport Tycoon Deluxe 
Special Collector’s Edition. 
Понимаешь, о чем я? Если пони- 
маешь, значит, уже прикидыва- 
ешь, куда бы податься за коро- 
бочкой с заветной игрой. Если 
нет - в мире много красивых и 
актуально-современно выгля- 
дящих игр. Как раз для тебя. 
Locomotion - это идея транс- 
портно-экономического симу- 
лятора, доведенная до совер- 
шенства. В нем нет ничего, что 
могло бы отвлечь от игрового 
процесса. Нет лицензирован- 
ных или точно скопированных 
моделей электровозов, нет из- 
лишних наворотов и прибам- 
басов. Зато есть все то, что 
оценят и полюбят ценители. 
Игра может удерживать тебя у 
монитора часами, заставляя 
при этом работать мозги Ея 
на полную катушку. nag 


ФАКТЫ 


1 00 лет внутриигрового 
неспокойствия 

10 зубодробительных 
уровней 


5 основных видов 
транспорта 


25 


Lice 


цветов на экране 
одновременно 


fm ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ SSE BEEBE 5.0 ДИЗАЙН SERENE ee 8.0 


Доведенная до абсолюта идея tycoon’a. + Крис Сойер создал идеальную игру — 


Бесконечное развлечение. 


Если ты ждешь от этой игры чего-то 
оригинального — ты разочаруешься. 


| с дизайном все в порядке. 


Устаревший движок иногда не позволя- 
ет разглядеть прелестей игры. 


ГРАФИКА воин ишими 2.0 УДОБСТВО SESS 80888 7.0 


Эстеты-ценители пиксельной ретро- + Контроль над ситуацией и доступность 


графики найдут Locomotion красивой. 


инструментов - главные достоинства. 


— Графика игры выглядит издевательством Из-за обилия возможностей интерфейс 


над современными компьютерами. 


ЗВУК И МУЗЫКА SSS 8888888 7.0 


+ Саундтрек Locomotion великолепен — 

: его хочется слушать и слушать. 
К сожалению, игра бедновата по части 
звуков. Конечно, они есть, но мало. 


сдувать пылинки. 


Игра, с которой хочется 


игры выглядит немного перегруженным. 


Для любителей седой старины. 
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NANCY DREW: CURSE 
OF THE BLACKMOOR MANOR 


БОЛЬШЕ, ЧЕМ ЮБИЛЕЙНЫЙ ВЫПУСК 


ебли feoagted by her 
and amended by er cousim, 
a aeeded by БЫ chee 
Diewgiss Ламы Bary Ш 
} Risto Pevellyn финиша, 
along: 9 Hugh в» арг. 
ot Е ЕТ 
» Peevey. Быкйу в well 
| фе Фиг 


day event, м О 


ыльные оперы - 
вещь для многих из 
нас, увы, хорошо 


знакомая. Печальное, надо 
сказать, явление. Приковы- 
вает человека каждый ве- 
чер к ящику-дурилке, и ни 
погулять ему, ни в театр 
сходить, а то ведь мало ли 
что, вдруг Хуан Антонио 
пол сменит или Алиса Пет- 
ровна на работу выйдет? 
Такие многосерийные тя- 
нучки - чрезвычайно при- 
быльная вещь для создате- 
лей, ибо однажды приду- 
манная концепция работа- 
ет с максимальным КПД в 
течение нескольких лет. 


Неудивительно, ЧТО ПОПЫТКИ 
воспользоваться сериальным 
способом автоматического сбо- 
ра капусты не единожды 
предпринимались В мире 
компьютерных игр, достаточ- 
HO BCNOMHUTb компанию 


wa 


рай" 


Sierra и ee нескончаемые 
King's Quest, Larry и прочих 
достойных представителей 
жанра квестов. Но переплю- 
нуть Her Interactive знаме- 
нитой компании не удалось. 
Ибо очередное детище этих в 
высшей степени последова- 
тельных разработчиков гордо 
несет на своем ветеранском 
крыле порядковый номер 
одиннадцать. Венец шестилет- 
него сериала - Nancy Drew: 
Curse of the Blackmoor 
Manor. 

«Да кто такая вообще эта Нэн- 
си Дрю?», - спросишь ты. Она - 
знаменитость, героиня попу- 
лярного в 30-е годы молодеж- 
ного детективного сериала 
(первая книга вышла в 1930 
году, она называлась «Тайна 
старинных часов»). Второе 
название сериала - «детекти- 
вы для умных девочек». При- 
думал сие прелестное созда- 
ние сборный коллектив авто- 


Главная претензия ко всей серии Нэнси 
состоит в том, что движок игры не претерпел 


никаких изменений с 1998 года 


144 


ров под псевдонимом Кэролин 
М. Кин. Нэнси очень умная и 
начитанная, она легко распу- 
тывает сложнейшие детектив- 
ные истории и выходит невре- 
димой из самых неприятных 
ситуаций. Да и вообще, она 
прелесть и красавица. При- 
ключения сыпятся ей на голо- 
ву постоянно (всего в серии 
вышло несколько десятков 
книг), а юные поклонники и 
поклонницы (последние, разу- 
меется, преобладают) зачиты- 
вают книги до дыр и образовы- 
вают фэн-клубы. Здесь, понят- 
ное дело, и до компьютерной 
игры недалеко. 


ии ОДИННАДЦАТЫЙ РАЗ 
ПОВТОРЯЮ... 

Наша подопечная, как всегда, 
вляпалась в переделку. Те- 
перь ей предстоит расследо- 
вать происшествие не где-ни- 
будь, а в настоящей старой 
Англии! Соседка попросила 
Нэнси проверить, как обстоят 
дела с Линдой, которая не- 
давно вышла замуж за вла- 
дельца поместья мистера Пен- 
велина. Дела, надо сказать, 
обстоят не очень хорошо, и 


01 / ЯНВАРЬ / 2005 


NANCY DREW: CURSE OF THE BLACKMOOR MANOR | REVIEW 


О КОМПАНИИ 


и Компания Her Interactive знаменита тем, что с 1997 года занимается конвейерным производством: Нэнси Дрю во всех 
позах, начиная с первой и заканчивая одиннадцатой (на данный момент). На подходе двенадцатая, ребята останавли- 
ваться не собираются. Карьеру свою они начали в 1995, выпустив совместно с McKenzy и Со сборник игр для девочек. 


Линда с недавних пор плохо 
себя чувствует, скрывается за 
занавеской и не выходит из 
комнаты. 

Уже с самого начала игры мы 
понимаем, что Нэнси придется 
туговато. Уже на пороге дома 
кто-то жутковатый зовет ее по 
имени, сверкая красными как 
уголь глазами из придорожных 
кустов. Все это настраивает на 
мрачный мистический лад, и 
именно такой по духу оказы- 
вается очередная серия мыль- 
ной оперы. Мрачная музыка, 
завывания ветра - жутковатая 
атмосфера, которая очень на- 
поминает Nancy Drew: Ghost 
Dogs of Moon Lake. 
Разумеется, нас ожидают де- 
сятки загадок и головоломок, 
часть из которых весьма и 
весьма интересна, а для того 
чтобы отгадать остальные, 
нужно собрать множество све- 
дений (каждый раз, пройдя 
очередную серию Нэнси, 
чувствую себя все образован- 
нее и образованнее). Конечно, 
не избежали разработчики и 
некоторого занудства - напри- 
мер, чтобы попасть в СТРАШ- 
НЫЙ И ТЕМНЫЙ секретный 
проход, нам обязательно ну- 
жен фонарик (glowing stick). А 


fun тары Г oon] 
ЕЕ elie В 
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чтобы получить его, нужно 
сыграть в игру с маленькой де- 
вочкой. А выдыхается фона- 
рик через пару-тройку ходок в 
тот-самый-проход. И вот, 
вместо того, чтобы интеллек- 
TYaNbHO совершенствоваться, 
нам приходится в очередной 
раз играть в ту же самую игру. 
Слава богу, что болезнь под 
названием «пиксел-хантинг и 
нудное собирательство», на- 
чавшая развиваться где-то в 
пятой серии (The Final 
Scene), достигшая своего 
апогея в десятой, несколько 
замедлила свое прогрессиро- 
вание. В новой серии также 
гораздо меньше заданий вида 
«я не могу пойти на север, 
пока кот не понюхал боти- 
нок». Например, играть в иг- 
ры нужно не просто так, а 
так, чтобы угодить маленькой 
девочке, а секретные ходы, 
открываемые совмещением 
фигурок в старинном анг- 
лийском поместье, смотрятся 
гораздо уместнее, нежели на 
американском ранчо, 


ПЛОХО ЗАБЫТОЕ СТАРОЕ 


Главная претензия ко всей 
серии Нэнси состоит в том, 
что движок игры не претер- 


ce МНЕНИЕ РЕДАКЦИИ 


пел никаких изменений с 
1998 года. Ну да, увеличи- 
лась площадь картинок. Но 
разрешение в 640х480 точек 
смотрится все архаичнее, не- 
изменная музыка уже начина- 
ет резать слух. Нельзя же так 
отставать от прогресса. Мало 
того, движения и мимика пер- 
сонажей, по сравнению с 
прошлыми сериями, стали да- 
же хуже. Если, например, в 
Ghost Dogs of Moon Lake 
при разговоре создавалось 
впечатление, что смотришь 
мультфильм уровня «Шрек», 
то ныне картонность и ку- 
кольность персонажей превы- 
шает все разумные пределы, 
они даже не пытаются выгля- 
деть живыми... 


ДОЛОЙ СЕРИАЛЫ 


Конечно, господа из команды 
Her Interactive исписались, HO 
все-таки играть в это можно. 
Особенно, если ты фанат се- 
рии или, упаси боже, самой 
Нэнси. Так что, те, кто хочет 
очередного классического 
квеста, быстренько бегут в ма- 
газин за диском. А там, гля- 
дишь, и до новой серии 
(Secret of The Big Ра 
Clock) недалеко... 


ФАКТЫ 


5 персонажей 


1 Нэнси Дрю 


раз мне пришлось сыграть 
в игру 3a glow stick 


3 часа понадобилось мне, чтобы 
пройти игру полностью 


1 страшное чудовище смотрит 
на нас из кустов 


2 компьютера стоят 
в библиотеке 


nm ТОЧКА ЗРЕНИЯ 


ИНТЕРЕСНОСТЬ шишиииншии 7.0 ДИЗАЙН ином 7.0 


+ Как всегда, множество заданий, инте- Красивые пререндеренные пейзажи, 
ресный сюжет, логичные головоломки. 


Непонятно, как все эти головоломки 
связаны, иногда - явно «от фонаря». 


ГРАФИКА РТ 3.0 ИНТЕРФЕЙС вооон 6.0 


Пожалуй, ее достоинством будет то, Классика иеще раз классика, как 
что она не тормозит ине дергается. 


= Совершенно неприличное разрешение, 
ну неужели сложно было переделать? 


ЗВУК И МУЗЫКА BESS 88888 7.0 


художники явно не зря едят свой хлеб. 


Персонажи выглядят картонно, хотя 
наружность их и приятна. 


говорится, «это мы уже проходили»! 


Все та же неудобная панель предме- 
тов, что ив предыдущей части... 


ТТИ 


Поклонникам серии посвящается. 
Не лучше ине хуже. 
Просто Нэнси Дрю 


+ Музыка не отвлекает, персонажи 
говорят членораздельно и внятно. 


Звуков как таковых нет, иногда полное 
молчание в «эфире» настораживает. 


и Записная книжка 
Нэнси — источник 
множества подсказок. 
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Текст: Даниил Леви 


Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 


Количество CD: 


arcade 
Acclaim 


Game Factory Interactive/Pycco6uT-M 


один 


Онлайн: нет сайта 


орошо у наших любимых 
» Greene с памятью, прос- 
то отлично. Иначе, как еще объ- 
яснить то, что вышедшая в да- 
леком 1999 году гоночная арка- 
да Re-Volt и в конце 2004, по 
ожиданиям паблишеров, будет 
пользоваться спросом? Значит, 
помнят и ценят. Благо, есть за 
что. Re-Volt сейчас He претенду- 
ет на звание самой-самой. Ско- 
рее, это взгляд в прошлое, воз- 
можность окунуться в воспоми- 
нания для того, кто в конце ХХ 
столетия сумел оценить проект 
Acclaim, а для тех, кто пять лет 
назад играми еще не интересо- 
вался в принципе - возмож- 
ность просто познакомиться с 
ней. И давай отбросим в сторо- 
ну все эти негодования по пово- 
ду графики и неприглядного 
интерфейса. Им здесь не место. 
Хочешь новенького? Бери «Не- 


детские гонки», Mashed или 
«ТрекМанию». Рынок дает те- 
бе выбор. На то он и рынок. 
Только сам факт новизны не 
всегда делает игру лучше, по- 
верь. Мы же готовы к многоча- 
совому погружению в сетевой 
режим Re-Volt. Просто потому, 
что свою главную задачу - по- 
вышать показатель “Fun” - ap- 
када любезно выполняет и се- 
годня. А что еще ты будешь тре- 
бовать от 130Mb непонятного 
кода? А что еще ты в принципе 
будешь требовать от игр? 

локализаторам претензий 
К, никаких. Текстовая ин- 
формация переведена, выбор 
стандартных сереньких шриф- 
тов объясняется приличным 
возрастом проекта. В общем, 
GameFactory Interactive свою 
работу выполнили, за что и спа- 
сибо. Выбор за нами. 


Сам факт издания игры пятилетней давности. Такие локализации нужны 


обязательно. 


Отсутствие на диске каких-либо дополнений. 


Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 
Онлайн: 


ще ждешь третьих «Даль- 

нобойщиков»? Правильно 
делаешь, мы тоже ждем, час- 
тенько публикуя информацию 
06 игре на страницах журнала 
(смотри интервью с разработ- 
чиками игры в десятом номере 
«РС ИГР»). Сейчас же, пока 
нет точной даты релиза дол- 
гожданного проекта студии 
Softlab-Nsk, у тебя появилась 
возможность скрасить холод- 
ные зимние вечера за игрой 
«18 стальных колес: Пыль 
дорог» от разработчика SCS 
Software. Отечественная ком- 
пания «Бука», отвечающая за 
локализацию симулятора, 
свою работу выполнила на 
славу - никаких явных огре- 
хов с переводом обнаружить 
не удалось. Порой кажется, 
что подобранные шрифты выг- 
лядят несколько серовато, но 


simulation 
SCS Software 
Бука 


на общем впечатлении от про- 
дукта это сильно не сказыва- 
ется, ведь свою основную 
функцию - донести до игрока 
нужную информацию - текст 
выполняет. 

Правда, на диске игры, зани- 
мающей, кстати, лишь 140Mb, 
найти какие-то полезные до- 
полнения, кроме иллюстриро- 
ванного руководства пользо- 
вателя, не удалось. Возможно, 
это связано с условиями расп- 
ространения игры в России. 

И, хотя «18 стальных колес: 
Пыль дорог» далека от идеала, 
в отсутствие явных конкурен- 
тов на сегодняшний день она 
способна завоевать прилич- 
ную игровую аудиторию, томя- 
щуюся в ожидании аналогич- 
ного российского проекта. 
Ведь «Дальнобойщики 3» тоже 
уехали в Америку... 


Хороший перевод текстовой информации, наличие иллюстрированного 


руководства пользователя. 


Самые обычные шрифты. Возможно, для кого-то это минус. 
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Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 
Онлайн: 


озрадуйтесь, вечные лю- 

бители менеджеров и тай- 
кунов, в полку ваших любим- 
цев прибыло. Точнее говоря, 
прибыло еще давно, о чем 
свидетельствует объемная ре- 
цензия на игру Павла Деми- 
на, опубликованная в десятом 
номере нашего журнала. 
Просто версия от отечествен- 
ного издателя, компании 
«Акелла», попала на полки 
магазинов страны только сей- 
час. Стоит отметить, не зря 
жаждущие зрелищ игроки 
ждали все это время. Перед 
нами как раз тот редкий слу- 
чай (не переживай - в послед- 
нее время уровень локализа- 
ций ощутимо возрос), когда 
качество локализации в разы 
улучшает впечатление от нее. 
Напомню, кстати, что «PC ИГ- 
РЫ» выдали проекту Enlight 


НЕНИЕ РЕДАН! 


simulation 
Enlight Software 
Акелла 

один 


Software шесть баллов, что, 
хоть и немного, но свидетель- 
ствует о не зря проделанной 
создателями работе. Играть в 
переведенную версию прият- 
но - никаких затруднений не 
возникает вообще. Текстовая 
информация хорошо подана и 
без проблем отображается на 
экране, не напрягающий 
мужской голос время от вре- 
мени комментирует происхо- 
дящие на экране события. Для 
особо любопытных на диск с 
«Корпорацией зоопарк» 
(в оригинале Zoo Empire) 
выложено несколько демо- 
версий проектов от «Акел- 
лы», пара патчей, а также ру- 
ководство пользователя. Ну, 
и геймерская наклейка в ко- 
робке с игрой тоже гаранти- 
рована каждому. Что ни гово- 
ри, а приятно. 


Качественный перевод текстовой информации, приятная озвучка; 
наличие на диске нескольких демок. 
Достаточно стандартный шрифт. Впечатления не портит, но и вос- 


торга не вызывает. 
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Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 
Онлайн: 


М вновь в рубрику «Витрина» 


попадает игра, сумевшая 
не так давно (смотри октябрьс- 
кий номер «РС ИГР») заслу- 
женно «урвать» у нашего до- 
вольного рецензента почетные 
восемь с половиной баллов и 
золотой кулер в придачу. Егор 
Просвирнин по-прежнему дни 
и ночи проводит за творением 
разработчиков из Stormregion 
Studios. Правда, играет он в 
оригинальную версию - атмос- 
фера, говорит, лучше передает- 
ся. Что ж, ему виднее. Мы же не 
отказали себе в удовольствии 
познакомиться с долгожданной 
локализацией от отечественной 
«Акеллы». 
Hew огорчило, что иг- 
ра, занимающая три диска, 
продается в двух джевелах, со- 
единенных между собой фир- 
менной наклейкой. Красиво - 


RTS 

Stormregion Studios 
Акелла 

три 


www.akella.com/pub-panzers-ru.shtml 


не спорю. Вот только для не 
особо аккуратных товарищей 
не подойдет - вместе коробки 
держать получается не всегда, 
а потому шанс случайной поте- 
ри значительно увеличивается. 
Впрочем, как оказалось, это 
стало единственным минусом 
издания, потому что к переводу 
претензий нет. Все четко, по- 
нятно, правильно отображается 
на экране. Озвучка нисколько 
не приедается, радуя пользова- 
теля приятным разнообразием 
солдатских голосов. Советские 
военные говорят по-русски, фа- 
шисты не стесняются употреб- 
лять родную речь, а союзные 
войска не прочь обсудить пос- 
ледние события на английском 
(это не касается лишь команди- 
ров). В общем - почти как на 
настоящей войне. Почему поч- 
ти? Да потому, что игра. 


Неплохая озвучка, грамотный подбор шрифтов, полный перевод тексто- 


вой информации. 


Командиры немецких и союзных войск говорят по-русски. 


Непорядок. 
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Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


Онлайн: 


к версии 
«Лига Хаоса» от компа- 
ний «Руссобит-М» и бате- 
Factory Interactive есть толь- 
ко две претензии. Обе связаны 
с подбором шрифтов. Первая - 
оборотная сторона джевела. 
Если кто-то сможет прочесть 
текст, там напечатанный, с 
первого раза, честь ему и хва- 
ла. Лично я потратил на озна- 
комление с описанием проекта 
около пяти минут. Вторая - 
внутриигровой шрифт. Нет, 
читать его можно. Более того, 
с распознаванием текста у те- 
бя вообще не возникнет ника- 
ких проблем, потому что он бу- 
дет выглядеть так же, как и 
тот текст, что ты читаешь сей- 
час. Никаких красивостей, ни- 
чего лишнего. Черным по бе- 
лому - и точка. 

Впрочем, о вышеозначенных 


МНЕНИЕ | 


одно удовольствие. 


http://russobit-m.ru/rus/games/chaos_league/ 
maa 


action/RPG 
Cyanide Studios 


Руссобит-М/Сате Factory Interactive 


ABa 


i | = — 


недостатках забываешь при 


первом же матче. Местные 
комментаторы, частенько пы- 
тающиеся подражать знамени- 
тым Бачинскому и Стелавину, 
становятся едва ли не главной 
достопримечательностью иг- 
ры. Ребята действительно пы- 
таются развеселить игрока (и, 
чего уж там скрывать, порой 
это у них хорошо получается), 
сглаживая тем самым недос- 
татки игрового процесса. Та- 
ких комментаторов, да в ка- 
кой-нибудь FIFA 2005, - цены 
бы проекту от Electronic Arts 
не было. Конечно, локализато- 
рами было записано ограни- 
ченное число фраз, а потому 
рано или поздно ты выучишь 
абсолютно все шутки коммен- 
таторов наизусть. Но до тех 
пор море удовольствия и оби- 
лие улыбок обеспечены. 


Отличная озвучка. Слушать комментаторов — 


Серенький набор шрифтов. Больше минусов нет. 
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Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Количество CD: 


tat’ превратиться в объемное 
письмо к главному редакто- 
ру журнала о предоставле- 
нии мне недельного отпуска 
за свой счет. А все дело в 
том, что к нам вернулась 
«Аллоды II: Повелитель 
душ». Та самая, что пять 
лет назад будоражила умы 
отечественной, а впослед- 
ствии и западной аудитории. 
Один из лучших отечествен- 
ных проектов за все время 
существования игровой ин- 
дустрии в стране. Игра, до- 
казавшая, что в России 
действительно умеют делать 
качественные проекты. Три- 
умф Nival Interactive, пов- 
лекший за собой последую- 
щий рост компании. 

т) ообще-то не так давно 
Рмы условились не пуб- 


Красивое переиздание; наличие 


на диске серверного клиента. 
Минусов нети быть не может. 


RPG/strategy 

Nival Interactive 
1C/Nival Interactive 
один 


ликовать в рубрике «Витри- 
на» обзоры отечественных 
игр. Но для проекта «Алло- 
ды П: Повелитель душ», ви- 
димо, вполне целесообразно 
сделать исключение. Просто 
для того, чтобы ты знал и не 
удивлялся, видя на витрине 
диск с игрой, вышедшей в 
1999 году. Да, это переизда- 
ние от «1С» и Nival. Воз- 
можность познакомиться или 
просто освежить занятую те- 
кущими хитами память. Обя- 
зательный представитель 
твоей коллекции игр, в кон- 
це концов. 

Кстати говоря, помимо са- 
мой игры на диске можно 
найти специальный сервер- 
ный клиент, призванный об- 
легчить игрокам создание и 
проведение многопользова- 
тельских баталий. 


x 


01/ ik 


ost 
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Вы серьезно относитесь к играм? 


Модули памяти Kingston” HyperX’ специально 
разработанные и протестированные для высоких 
рабочих частот и разогнанных систем, 
обеспечивают чрезвычайно высокую 
производительность в компьютерных играх. 
Чтобы зажечь вашу игру мощнейшим драйвом, 
компания Kingston создает и выпускает 
высокопроизводительные модули памяти HyperX с 
поддержкой CAS Latency 2, используя для этого 
новейшие спецификации DDR и комплектующие 
только самого высокого качества. Модули 
предлагаются также в комплектах по два, согласно 
требованиям двухканальной архитектуры. НурегХ- 
выбор серьезного геймера. 


kingston.com/hyperx/default.asp 
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Старичок на рынке, изда- 
вавший еще первые про- 
екты Олега Медокса, в 
этом году «Новый Диск» 
сделал несколько доволь- 
но громких анонсов, в числе 
которых серия игр по 
«Ночному дозору» и ВТ$ 
по голливудской киноли- 
цензии «Александр» от 
украинской GSC Game 
World. В кулуарах зашеп- 
тались: «Еще один лидер 
на рынке, инвестиции 
ОРТ...». Мы, конечно, не 
могли пройти мимо такой 
темы, и, улучив момент, 
когда нужный нам чело- 
век (Дмитрий Бурковский, 
директор игрового направ- 
ления компании) будет на 
месте, отправились в офис 
«Нового Диска» с дикто- 
фоном наперевес. 


[150] 


НОВЫЙ ДИСК: 


«НОЧНОЙ ДОЗОР» -— 


Рб ИГРЫ: Доброе утро, Дмитрий! Затас- 
канный до дыр вопрос - расскажи о себе. 
Как долго ты работаешь в «Новом Дис- 
ке» и в каком качестве? 

Дмитрий Бурковский (далее - Д.Б.): При- 
вет! Меня зовут Дмитрий Бурковский, я дирек- 
тор игрового направления компании «Новый 
Диск». Работаю здесь с 1999 года - вот уже 
пять лет, правда, с перерывами. В 1999-2002 
годах занимался приобретением и лицензиро- 
ванием игрушек для «Нового Диска», и, по су- 
ти, создавал с нуля игровой отдел компании. 
В апреле 2004 вернулся, и сейчас занимаюсь 
практически тем же, только в других масшта- 
бах. Компания появилась на рынке в 1997 го- 
ду как издатель и дистрибьютор, основными 
направлениями деятельности которого были 
обучающие и детские продукты. На стыке 
1999 и 2000 годов возникло желание выйти 
на игровой рынок, с чего и началась, 
собственно, моя работа здесь. 


РС МГРЫ: А с чем были связаны «пере- 
рывы»? 

ДБ: Защищал кандидатскую, нужна была 
практика. Поэтому в «перерыве» работал по 
основной специальности. Юристом. 


PC МГРЫ: Стало быть, ты приложил руку 
к становлению «Нового Диска» как 
игрового издателя. Какие-то вехи раз- 
вития игрового направления ты смог бы 
выделить? 

ДБ: Наверное, основные точки отсчета. Тот 
же 97-й год, когда «Новый Диск» наравне со 
всеми выпускал в России дорогие коробочные 
игры. Тогда это были, например, «ГЭГ» и 
«ГЭГ+» производства компании Аимс 
Vision и ZAR - второй, кажется, на тот мо- 
мент, «большой» продукт Олега Медокса. А 
совместно с «Букой» мы выпустили первый 
проект Сергея Титова «Дорожные войны». 
Затем случился кризис, и мы, признаться, 
были в числе компаний, которые критикова- 
ли «Буку» за переход к экономичной упа- 
ковке. Потому в 99-м мы все еще продолжа- 
ли выпускать коробочные игры, но это была 
такая схема, когда продукт не локализуется, 
а выпускается его оригинальная версия с 
русской документацией. Это был в большей 
степени имиджевый бизнес, зато очень при- 
ятно было выпускать тут Baldur’s Gate 2, 
пускай и не полностью на русском языке, за- 
то официально. Так мы работали с Inter- 
play, Virgin, Eidos Interactive... 
Следующий этап - 2001 год, начало нашей 
работы с Nintendo. «Новый Диск» - един- 


ственный официальный дистрибутор Nintendo 
в России. Потом был период 2002-2004 гг. - 
выпуск большого количества продуктов в 
экономичной упаковке, и можно отдельно от- 
метить 2003 год - впервые на российском 
рынке вышли продукты Eidos «в джевелах» 
одновременно с мировым релизом. 


Рб МГРЫ: Со снижением цен тогда была 
острая тема. Все были жутко недоволь- 
ны, называли это демпингом... Но вы, в 
итоге, все же признали, что ход был 
верным? 

ДБ: Тогда меньше реальных игроков было на 
рынке. Многие считали, что «Бука» попросту 
«убила» рынок. В «1С», например, опять 
же, сильно критиковали, но затем все равно 
стали второй компанией после «Буки», кото- 
рая выпустила свои продукты в «джевелах». 
Ситуация на тот момент была довольно непо- 
нятная. До «периода джевелов» мы хорошо 
сотрудничали с компанией «Логрус», вы- 
пустили на рынок игру Sanitarium, которая в 
русском переводе шла как «Шизариум». 
Это была первая попытка сделать серьезный 
продукт; успех он имел, но относительный, 
потому как вышел он в коробке и стоил доро- 
го. К 2000 году стало понятно, что рынок в 
любом случае будет расти. Если говорить об 
объемах того времени, то наш рынок был зна- 
чительно меньше польского, например. Сей- 
час же он оставил его позади. Но на тот мо- 
мент Польша была неким ориентиром. 

В Польше проблема пиратства, как и у нас, бы- 
ла и остается, но она в гораздо меньшей степе- 
ни влияла на ценообразование. Цена продуктов 
в Польше была ниже европейской, но не было 
точной привязки к пиратскому рынку, она была 
такой, как поначалу в России - 15-20 долларов 
за игру. А в России в «джевельный период» от- 
пускная цена на продукты установилась на от- 
метке 1,2-1,4 доллара за копию, что давало 
«розницу» не больше 2,5 долларов. Но тогда 
уже было понятно, что рынок будет расти и у 
«джевелов» есть будущее. И основная пробле- 
ма на тот момент была в том, чтобы убедить за- 
падные компании работать по этой схеме. 


PC МГРЫ: А если бы цены не упали тог- 
да, что бы сейчас было с рынком? 

ДБ: Тут вот какой момент. Сейчас ситуация 
на игровом рынке в России складывается та- 
ким образом, что объем пиратства, на самом 
деле, небольшой. По тем продуктам, которые 
выпускаются в России без задержек, пират- 
ство может быть сведено в принципе к нулю. 
Если ты посмотришь на рынок бизнес-софта, 
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там соотношение совсем другое. Ha му- 
зыкальном рынке ситуация еще лучше, 
но лишь потому, что он начал переход 
к такой модели еще раньше, до кризи- 
са. А на рынке компьютерных игр этот 
переход был четко завязан на кризис. 
В этом плане довольно интересно наб- 
людать за тем, как развивается рынок 
Р\О-видео - он сейчас проходит ровно 
те же этапы, которые проходила игро- 
вая индустрия пять лет назад. Получа- 
ется, что если бы тогда в 98-м году 
«Бука» или кто-либо другой не начал 
издавать игры в джевелах, мы бы сей- 
час с рынком В\О-видео себя чувство- 
вали одинаково. Тогда как кассовые 
продукты вроде «Трои» продаются ти- 
ражами максимум в 10 тысяч копий, 
«Ночной Дозор» расходится тиражом в 
1,2 миллиона. Почему? Потому что це- 
на на лицензионный «НД» - 150 руб- 
лей, а «Троя» стоит пусть всего и в 
два-три раза, но дороже. Количество 
DVD-nneepos в России сейчас перева- 
ливает за 10 миллионов, поэтому нор- 
мальный продукт может продаваться 
тиражом от 500 тысяч до 1 миллиона 
копий. Это уже происходит с западны- 
ми фильмами - например, «Хроники 
Риддика» издаются сейчас здесь имен- 
но по такой схеме. Лицензия за 
150-200 рублей, а не за 800-1000. 

Рынок компьютерных игр, останься он 
тогда на уровне 20-30 долларов за игру, 
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повод задуматься! 
hes 2 —. | 
возможно, сейчас дорос бы до отметки в 
10 тысяч копий с проекта. Может быть, 
20 тысяч. Но доля лицензионных про- 
даж не была бы превалирующей. 

А касательно интереса западных ком- 
паний к российскому рынку - отноше- 
ние изменилось в лучшую сторону, 
поскольку объемы и розничная цена 
со временем все же выросли, и будут 
постепенно расти в будущем. 


ИГРЫ: И далеко будут расти? 
ДБ: Цена выросла с того времени раза 
в два, как минимум. Связано это, в пер- 
вую очередь, с увеличением среднего 
количества дисков в играх и с увеличе- 
нием отпускной цены, соответствен- 
но... Возможно, что в ближайшие годы 
рынок вырастет до уровня восточноев- 
ропейских цен - 15-25 долларов. 
Собственно говоря, по 10-15 долларов 
игры продаются уже сейчас - трехдис- 
ковые продукты, например. 


ШМГРЫ: А потянут наши покупа- 
тели такие цены? Ближайшие го- 
ды - это сколько, по-твоему? 

ДБ: Сейчас - вряд ли, но в перспекти- 
ве - да. Предположим, через три года, 
начиная от нынешнего момента. Сейчас 
уже покупатель готов платить 10 дол- 
ларов за трехдисковый продукт, и 7-8 
долларов за игру Ha DVD. Причем, если 
посмотреть на динамику продаж игр на 
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DVD, то, например, по Москве, когда 
одна и та же игра выходит на трех дис- 
ках и Ha DVD в экономичной упаковке, 
то версия на DVD расходится, в сред- 
нем, большим тиражом. Примерно 60 на 
40 процентов в пользу DVD. 


ИГРЫ: А в регионах? 
ДБ: В регионах, наоборот, где-то 30 
на 70 в пользу СР. Но по нашим наб- 
людениям, для пользователей гораздо 
удобнее DVD. Цена на один DVD вы- 
ше, чем цена одно- или двух-СО, но 
покупатели готовы за это платить. 


ИГРЫ: Ходят слухи, что «Новый 

Диск» вот-вот станет издателем 
«номер один» в России. Как-то 
очень неожиданно вы обрушили 
на рынок анонсы «Ночного дозо- 
ра», «Александра» и других боль- 
ших проектов... 
ДБ: Ну, это со стороны так кажется, 
что «неожиданно». На самом деле, за 
всем этим стоит довольно большая ра- 
бота. И это, кстати, самая свежая на 
сегодняшний день веха в развитии 
компании - мы стали финансировать 
российские разработки, работать с 
внешними командами. До этого «Но- 
вый Диск» никогда не финансировал 
разработку игр. В детской линейке, в 
обучающей - да, в игровой - нет. 
Просто это отдельный и очень слож- 
ный бизнес, связанный с большими 
финансовыми и людскими ресурсами. 
Но в 2004 году у нас эти ресурсы поя- 
вились, а следом за ним «проснулся» 
и интерес. Интерес к разработчикам 
из стран СНГ и даже чуть дальше - мы 
финансируем и продюсируем разра- 
ботку некоторых западных продуктов. 
Ждите анонсов. 


ЕСТЬ КТО 
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Д.Б. Во воремя одной из поездок на 
ЕЗ вышло так, что мне заказали 
отель в 80 минутах ходьбы OT выс- 
тавки. Чистое везение! — думал я. 
Все остальные наши будут по два 
часа на машине добираться из Сан- 
та-Моники, а я за 20 минут — пеш- 
ком. Радость улетучилась, когда 
таксист в Лос-Анджелесе на чистом 
русском сообщил мне, что по нужно- 
My адресу не поедет. Мол, в «Юж- 
ный централ» белому лучше не соваться даже днем. Но я, 
конечно, съездил — посмотрел. Особенно запомнилась 
стойка регистрации, бронированная не хуже валютного 
обменника. Так и пришлось жить в Санта-Монике. 
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The Suffering. 
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РУССКИМ БОЛЬШЕ ПОВЕЗЛО 


Д.Б. А еще русские геймеры куда бо- 
лее искушены в играх, чем те же аме- 
риканские. В Штатах, к примеру, очень 
распространены бюджетные игры - те, 
что по 19.99 долларов и ниже. Поэто- 
му в магазинах лежат самые кассовые 
РС-игры из Тор 10 и бюджетные. Все 
остальное место на полках — приставочные игры. И там 
клиент, в большинстве своем, не разбирается, насколько 
технологически хорош очередной сотый к ряду шутер про 
войну в Ираке. Аргумент — он простой и дешевый. У нас 
же рынка бюджетных проектов просто нет - все игры в 
одну цену. 


Рб МГРЫ: С какими компаниями 
вам предпочтительнее работать? С 
какими бюджетами, классом игр? 
ДБ: С разными. Нужно также отметить, 
что у нас есть в запасе много различ- 
ных лицензий. «Ночной Дозор» - это 
только начало. И в дальнейшем мы бу- 
дем стараться работать над самыми 
привлекательными лицензиями, кото- 
рые, в принципе, интересны для всех 
команд, начиная от грандов типа «Ни- 
вала» до начинающих разработчиков, 
которым «выстрелить» с такой игрой - 
хороший шанс на старте. Но это от- 
дельное направление. Второе направ- 
ление - финансирование классических 
самостоятельных проектов, никакого 
отношения к лицензиям не имеющих. 


Рб МГРЫ: Ходят слухи, что по 
«Ночному дозору» сейчас едва ли 
не 15 игр делается. Это так? 

ДБ: Несколько делается, факт. Но 
15 - это, скорее, по Лукьяненко вооб- 
ще, да и то, если собрать проекты со 
всех издателей, и посчитать те, что 
еще даже не начаты. У нас по Лукья- 
ненко в производстве несколько игр в 
разных жанрах и для разных плат- 
форм. Лицензии, над которыми мы ра- 
ботаем вместе с Сергеем, это «Ночной 
дозор» и «Лабиринт отражений». Если 
привязываться к кино, то «Ночной до- 
зор» - это «Ночной дозор», а «Лаби- 
ринт отражений» - это «Глубина». 


PC МГРЫ: Kak ты считаешь, эйфо- 
рия по поводу «Ночного дозора» 
долго еще продлится? 

ДБ: Ну, во-первых, как проект «НД» 
довольно неплох, как ни крути. Посмот- 
ри, как он собрал 15 миллионов супро- 
тив даже самых раскрученных запад- 
ных фильмов. Во-вторых, если расска- 
зывать, что «Ночной Дозор» сделал для 
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индустрии кино в России, времени се- 
годня не хватит - получается, что это 
вообще самый главный проект за пос- 
ледние несколько лет. Соответственно, 
он так и останется в памяти зрителей - 
первый продукт, который так выстре- 
лил. Следующие фильмы по «НД» могут 
такой кассы не собрать. 


PC ИГРЫ: А что за лицензии, о ко- 
торых ты говорил выше? И есть 
какие-то нюансы, связанные с вы- 
ведением на рынок игры по ли- 
цензии? 

ДБ: Сложности с лицензиями, навер- 
ное, связаны с самим получением ли- 
цензии. Но пока на российском рынке 
правообладатели очень тепло к этому 
относятся, поскольку опыт новый и 
всем интересно, что из этого выйдет. 
Что касается кинолицензий - их сей- 
час анонсировано две, это «Ночной 
дозор» и «Антикиллер» - мы огром- 
ную помощь получаем от всех, начи- 
ная от режиссеров картин до авторов 
литературных оригиналов. Все заин- 
тересованы, всем интересно посмот- 
реть, что получится в итоге. 


PC МГРЫ: Нет ощущения, что это 
явление временное? 

ДБ: Может быть, все так просто пото- 
му, что продуктов по кинолицензиям 
мало в России. Через пять лет, когда 
их будет много, отношение может из- 
мениться. Но на Западе сложилась ка- 
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кая-то характерная ситуация, что хо- 
роший продукт по кинолицензии - это 
скорее исключение, чем правило. Та- 
кие исключения, например, это «Хро- 
ники Риддика» и «Властелин колец». 
Поэтому мы стараемся делать хорошие 
игры по кинолицензиям, чтобы сохра- 
нить интерес правообладателей. Что- 
бы не было отношения к играм по ли- 
цензии как к продуктам, которые про- 
даются только за счет известности са- 
мой лицензии. 

К тому же, для того чтобы продать 
продукт на западном рынке, российс- 
кая кинолицензия не поможет - она 
там никому не известна. Поэтому про- 
дукт должен быть хорош сам по себе. 
Простота же создания игр по лицензии 
заключается скорее в том, что концеп- 
ция изначально прописана, сюжет, 
все ключевые моменты, канва - изве- 
стны заранее. Плюс, заведомо понят- 
но, что продукт принесет в России 
больше, чем «независимый» проект - 
да, именно за счет известности худо- 
жественной основы. 


PC МГРЫ: А сколько всего проек- 
тов вы рассчитываете поднять в 
следующем году? 

ДБ: В разработке сейчас их десять. В 
следующем году, думаю, будет 15-20. 
Мы не будем увеличивать линейку до 
безумных размеров, пока лишь рас- 
считываем освоиться и закре- 
питься на этом рынке. [ес 
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Клан 99 драконов был уничтожен, и, что 
еще хуже, древний артефакт, который 
они охраняли, украден... 
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Дрейк чудесным образом выжил... 


et 
Теперь, используя сверхоружие и or- 
невую мощь, он жестоко отомстит и 
вернет артефакт, прежде чем тот ста- 
нет могучим орудием зла... 
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IbHbIE КРАСАВИЦЫ 


Вместо предисловия. Работа над этим 
текстом доставила автору много 
радости и простого творческого счастья 
(особенно на жизнь и подвиги 
вдохновлял поиск картинок). Смеем 
надеяться, что и тебе он придется по 
вкусу. Потому что речь у нас пойдет не 
о микрофонах и розовых кофточках, 
ао... гусары, молчать! 


Деятели игровой индустрии давно 
осознали, что геймерам тяга к «прек- 
расному» присуща в не меньшей, чем 
обычным людям, степени. Геймплей 
геймплеем, но нельзя забывать и 06 
эстетическом удовольствии. Разра- 
ботчики спекулируют на сексе и, на- 
верное, вскоре Sex appeal начнут вно- 
сить в список «фич». Ты заметил, что 
в играх практически нет некрасивых 
женщин?! Здесь, как в сериалах 
«Спасатели Малибу» или «Бедная 
Настя», все героини красивы и 
обольстительны. 

Не запускал, случайно, Lineage 2? 
Нет? Много потерял. И не потому, что 
данная ММОКРС является вехой в 
жанре (MMORPG, скажем честно, на 
любителя). Создатели Ипеаде 2 поби- 
ли все рекорды по количеству сверка- 
ющих женских ягодиц. Наверное, по- 
добный стиль в одежде помогает мест- 
ным красоткам в схватке нейтрализо- 
вывать мужское внимание, но, черт 
подери, это же игра, а не показ ниж- 
него белья. 

А уловил ли ты лейтмотив рекламных 
компаний двух бездушных поделок 
минувшего лета - Alias и Catwoman? 
В пресс-релизах, посвященных им, 
значилось примерно следующее: «са- 


мый сексуальный персонаж 
в истории интерактивных 
развлечений». 
Впрочем, нас на мяки- 
не не проведешь. 
Шпионка Сидни из 
Alias не смогла заво- 
евать геймерскую 
любовь только тем, 
что умела на ходу 
менять шмотки. 
Женщина-кошка, 
слепленная по об- 
разу и подобию 
Хелли Берри 
(Hally Berry) - от- 
дельный разговор. 
Персонаж, выряжен- 
ный в садо-мазо, на- 
поминал шимпанзе, 
но никак не кошку. 
Возмущенная CeKC- 
спекуляциями, редак- 
ция правильного жур- 
нала «РС ИГРЫ» про- 
вела независимое ис- 
следование и сегодня 
готова представить на 
твой суд статью, посвя- 
щенной женской кра- 
соте в играх. Изна- 


чально материал планировали наз- 
вать «Семь грудей, которые потрясли 
мир», но потом редактор, больше 
озабоченный вычитыванием текстов, 
нежели разглядыванием картинок, 
сопровождающих оный, мудро заме- 
тил, что семь грудей - это три с поло- 
виной женщины. А так в природе не 
бывает. 

Составленный нами список виртуаль- 
ных красоток носит довольно услов- 
ный характер. Не переживай, если не 
обнаружишь в нем свою любимицу. О 
вкусах не спорят. Любишь холодную 
пионерку Кейт Уокер из Syberia - лю- 
би, никто не возражает. Однако в ве- 
ликолепную семерку «РС ИГР» она не 
попала. И не ищи в списке Лулу из не- 
мецкого гейм-сериала. Мы сознатель- 
но не стали включать в топ героинь 
игр с рейтингом adult. 

В конце концов, разве нет вещей по- 
важнее, чем размер груди? 


Джейд из Beyond Good & Evil с боль- 
шим трудом пробилась в список глав- 
ных сексапилок игровой индустрии. 
Спорить не будем, гринписовка хоро- 
ша, ладно сложена и полна шарма, од- 
нако делает лишь первые шажки по 
пути сексуальной раскрепощенности. 
А чего еще ты хотел от Мишеля Ан- 
cena (Michel Ancel), создателя Реймэ- 
на и BG&E, игры с рейтингом «Для 
всех», - оргий?! 

Тем не менее, есть все-таки что-то 
притягательное в этой 20-летней зе- 
леноглазой красавице, какая-то ди- 
кая, первозданная красота. Оно и не 
удивительно. Джейд никогда не знала 
своих родителей и была взращена 
(взращена, а не извращена) мнимым 
дядей, хрюном Пейджем. Юная рево- 
люционерка неразлучна с фотоаппа- 
ратом, хотя многие наверняка мечта- 
ют, чтобы она сама оказалась в объек- 
тиве. Например, во время купания. 
Или даже с солдатом Дабл Эйчем. 
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ВИРТУАЛЬНЫЕ КРАСАВИЦЫ 


Сейчас Ансель озабочен пока неанон- 
сированным сиквелом BG&E. Кто зна- 
ет, быть может во второй серии Джейд 
станет менее целомудренной, наденет 
на себя нечто обтягивающее и под- 
черкивающее... 

Грезы, грезы... 


Джилл Валентайн незаслуженно обде- 
лена вниманием РС-шников. Очевид- 
но, всему виной ее консольное прош- 
лое. Дебют Джилл состоялся в игре 
Resident Evil, основоположнице жан- 
ра survival/horror. Двадцатитрехлетняя 
девица из специального отряда 
S.T.A.R.S., уподобившись Сизифу, пы- 
талась навести порядок в Ракун-сити в 
первой и третьей части ВЕ. Именно в 
Resident Evil 3: Nemesis с ней и поз- 
накомились РС-геймеры. Если до этого 
момента Джилл уверенно лидировала 
в списке самых сексуальных героинь 
консольных игр, то после РС-релиза 
девушке в берете покорились и 
компьютерщики. Цитирую высказыва- 
ние одного из оголтелых фанатов, 
найденное в интернете: 

- Джилл свела меня с ума! Она не 
только очень привлекательна, но и мо- 
жет крепко врезать по заднице любому 
засранцу, даже если он на первый 
взгляд кажется неубиваемым. А как 
она холодна, когда жестоко | 
гвоздит очередную цель! Я 6% 
почти поверил, что Джилл - 
настоящая женщина, попавшая 
в нереальную ситуацию. Возможно, у 
меня просто разыгрались гормоны и 
низменные инстинкты, но мне было 
очень приятно довести Джилл до само- 
го финала, чего и вам желаю. 

О чем говорит хозяин разыгравшихся 
гормонов и до какого финала он 
довел Джилл, не совсем по- 
нятно, однако насчет 
«крепко врезать по задни- 
це» он хорошо подметил. 
Недавно на экраны кино- 
театров вышел фильм 
Resident Evil: Apocalypse, где 
мисс Валентайн, благодаря актрисе 
Сиене Гилори (Sienna Guillory) 
предстала во всей красе. Рассказывая 
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Мона, что они с тобой 
сделали, эти похабники! 


о съемках, Сиена смеется: 

- Когда я призналась знакомым, что 
мне доверили роль Джилл Валентайн, 
они сказали: «Ты, наверное, напуга- 
на! Такая большая ответственность!» 
Малоизвестный факт: Сиена не играла 
в Resident Evil, а ограничилась прочте- 
нием сценария. Ох уж эти женщины! 


a 
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Дафна из Dragon’s Lair в наши дни 
незаслуженно позабыта. Неудиви- 
тельно, если учесть, что игра вышла в 
июне 1983 года - сколько тебе тогда 
было годиков, дорогой читатель? 
Огадоп’5 Lair стал настоящей сенсаци- 
ей в мире компьютерных игр. В игре 
насчитывалось 22 минуты анимации, и 
принцесса Дафна, излучавшая легко- 
мысленность и здоровую сексуаль- 
ность, разбила сердца миллионов 
мужчин. О подобной красотке мечтает 
каждый второй, но, увы, 

Дафна - всего лишь 
компьютерная героиня, 
а ее прототип - Мэри- 
лин Монро (Marilyn 
Мопгое) - умерла еще 

в начале 60-х. 

Релиз Dragon’s Lair 
3D в 2002 году He- 
надолго всколых- 
нул интерес к 
Дафне. Она даже 
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вновь угодила в десятку самых эро- 
тичных героинь игр. Однако Огадоп’5 
Lair 3D с треском провалился в плане 
продаж, и златокудрая красотка в те- 
ле постепенно тонет в пучине забве- 
ния. Позор! Ужасающая несправедли- 
вость! Нет, определенно отважный 
Дирк должен вновь спасти принцессу 
из лап дракона. И побольше эротики 
на этот раз. 


| | 
Кейт Арчер из 2-серийного фильма Мо 
One Lives Forever - идеальная шпи- 
онка: ослепительно красивая, изыс- 
канная, с тонким чувством юмора и 
вдобавок смертельно опасная для зло- 
деев всех мастей. Она любит оружие, 
быстрые машины, опасность и... му- 
чить мужчин колкостями. Ничто в об- 
лике Кейт не выдавало трудного 
детства. Однако, как удалось выяснить 
историографам, шотландка Кейт лиши- 
лась семьи в раннем детстве и стала 
воровкой. К счастью, однажды в Лон- 
доне она повстречала Бруно Лори, ко- 
торый и привел ее в UNITY, междуна- 
родное агентство, борющееся с крими- 
налом по всей планете. Воровские та- 
ланты Арчер помогли ей стать од- 
ним из лучших агентов UNITY. 
Из-за того, что продажи NOLF 2 
оказались существенно ниже зап- 
ланированных, третья часть шпи- 
онского сериала вряд ли когда- 
либо увидит свет. Впрочем, 
геймеры до сих пор помнят и 
любят красотку Арчер и 
ждут ее возвращения. Она 
же отшучивается в ин- 
тервью, данном сайту 
IGN.com: 
- Возможно, ког- 
да-нибудь я 
опубликую ме- 
муары... 
Название уже 
придумано: 
«Замужем за 


работой». Поскольку Кейт считает 
мужчин слабыми и недалекими суще- 
ствами, о другом, настоящем замуже- 
стве она даже не задумывается. По- 
чему-то все это наводит на мысли о 
тайной пристрастии Кейт к садо-ма- 
30. Свои костюмы из черной кожи 
мисс Арчер не раз демонстрировала 
в МОЁЕ осталось только выяснить, 
где она хранит кнут и наручники. 
Что касается модели Митци Мартин 
(Mitzi Martin), с которой ребята из сту- 
anu Monolith Productions срисовали 
портрет Кейт Арчер, то в последнее 
время ее дела идут не ахти. Из дости- 
жений можно лишь отметить проход- 
ную роль в комедии «Где моя тачка, 
чувак?». Даже персональной странич- 
ки в интернете нет. 


i 
= Mona, это Кэти. Кэти, 
'’ это Мона. впрочем, 
"| ppl, наверное, оче 
В хорошо знакомы. 


и Дафну из Dragon’s 
Lay сейчас мало RTO 
помнит. 


IA СЕКС 
«Макс Пэйн женился 
на Моне Сакс и при- 
нял фамилию супру- 
ги. Теперь его зовут 
Макс Сакс...» 

Когда про героев 
компьютерных игр 
начинают склады- 
вать анекдоты, 
значит, игра ушла 
в народ и остается 
только завидовать 
ее популярности. 
Образ Моны Сакс из 
Max Payne 2: The Fall 
of Max Payne оказался 
настолько удачным, что 
брутальному копу из 
Нью-Йорка впору на- 
чать ревновать ее к 
геймерам. Женщина 
«трудной судьбы», 
femme fatale наполнила 
Max Payne 2 нездоровым 
эротизмом. И пусть в KOH- 
це игры бедняжку подло 
пристрелил Влад Лем, 
Мона по-прежнему жи- 


В $ 
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вет в наших чреслах... 
цах. 

Волею сценариста Сэма Лейка (Sam 
Lake) мисс Сакс умерла, но Кэти Тонг 
(Kathy Tong), актриса и модель, послу- 
жившая прототипом Моны, прекрасно 
себя чувствует. Желаете познакомить- 
ся? Голубоглазой брюнетке 33 года, 
ее рост - 171 см, пропорции - 83-65- 
90. В настоящее время живет в Нью- 
Йорке, записывайте адресок... А, 
черт! Потерял где-то. 

С Мах Раупе Кэти познакомилась слу- 
чайно - ее друг запустил игру, и они 
проиграли несколько часов подряд. То 
есть, он играл, а она, в силу своей гей- 
мерской тупости, сидела и смотрела. 
Потом, в один прекрасный день ей поз- 
вонили из компании Rockstar Games 
и предложили попробовать свои силы в 
роли Моны. Съемки заняли всего три 
недели. Сцена с Моной в душе была 
дорисована позже, но когда Кэти уви- 
дела ее, то лишь посмеялась. 

— Я не стесняюсь наготы! - заявила она. 
В доме Кэти Тонг коробка с Мах Раупе 
2: The Fall of Max Payne стоит в шкаф- 
чике за стеклом. Даже нераспечатан- 
ная. Свою героиню Кэти считает «кру- 
той, но глуповатой». 


пардон, серд- 


порции На съемочную 
{ 00). Коллекц площадку пробрался 
С ЕЕ Е шпион! Фара не 

3 настоящая! 


Жил-был на свете Антон Городецкий... 
Фу, это, кажется, из другой оперы. 

Рэйн из сериала BloodRayne - девица 
непростая. Такую надо бы к психиатру 
привести за диагнозом, да вот психиат- 
ра жалко. Ни в чем ведь, бедолага, не 
виноват, за что его на шинкование-то? 


Глобальная ролевая стратегия 
WW, pentacore. ru 


ОТ ТЕБЯ... 


Рэйн не повезло еще при зачатии. Ee 
мать изнасиловал вампир по имени 
Каган. Девочка родилась получелове- 
ком-полувампиром (для краткости по- 
добные существа называются дампи- 
рами). В силу происхождения и общей 
озлобленности, Рэйн не испытывает 
жалости ни к людям, ни к кровососу- 
щим. Ей плевать, что волею судеб она 
обрела всю мощь вампиров без их 
пресловутых слабостей. Всем 
хороша девица, за исключе- 
нием одного пунктика: чтобы 
пополнить здоровье, ей надо 
выпить крови. Неизвестно, 
кем бы она стала, если бы ее 
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не приметили в Обществе Серы, тай- 
ной правительственной организации, 
защищающей человечество от ин- 
фернальной нечисти. 

Рэйн необычайно сексапильна, од- 
нако вряд ли ты захотел бы взять ее 
себе в подружки. Причина ясна - 
первая же ссора закончилась бы 
твоим четвертованием. 

И все-таки, как чертовка сексуаль- 
на! Как она облизывает пальцы 
после того, как полакомится кровью... 
Как она томно произносит «Те! me you 
love me, honey...» перед тем, как вы- 
пустить в сердце охальнику килог- 
рамм свинца. «Подойди ко мне, я не 
кусаюсь!» - ласково зазывает женщи- 
на мечты. Бегу-бегу, солнышко! 

В реальной жизни виртуальная дам- 
пирша также пустилась во все тяжкие. 
В октябрьском номере Playboy она 
появилась топлесс. По американскому 
МТУ в программе «Video Mods» сейчас 
активно крутят клип, где Рэйн отрыва- 
ется под  Е\уегубоду'5 Fool от 
Evanescence. Самая подходящая пе- 
сенка. 


«Седьмой размер? Такого не бывает!» - 
возможно, воскликнул ты. Еще как 
бывает! И ты даже знаешь, кто явля- 
ется гордой обладательницей самого 
роскошного бюста из героинь компью- 
терных игр. Разумеется, речь о Ларе 
Крофт. 

Особа не нуждается в представлении, 
но все-таки перечислим ее регалии. 
Индиана Джонс в юбке - суперженщи- 
на. Она умеет все, способна управлять 
любой техникой и без промаха стреля- 
ет из любого оружия. Благодаря авто- 
прицелу, естественно. 

Лара - знатная дама родом из Вели- 
кобритании, герцогиня, между прочим. 
Год ее рождения не знает никто, зато 
достоверно известно, что появилась 
она на свет 14 февраля, в День всех 
влюбленных. Она - киберзвезда, чье 
имя запечатлено даже в книге ре- 
кордов Гиннеса. Ее узнают 
95% представителей 


5”. 
Удут всегда 


= Геймеры 6 
помнить преле 
CTH 
Разве таких забывай р. 


ms знании 


мужского пола в возрасте от 12 до 25 
лет. Она - брэнд стоимостью в милли- 
ард долларов. Престижный журнал 
Time Digital назвал ее имя в числе 50 
самых влиятельных персон компью- 
терной индустрии наряду с Биллом 
Гейтсом (Bill Gates) иДжорджем Лу- 
касом (George Lucas). Приключениям 
Лары посвящены шесть игр и два ду- 
рацких фильма. Она появилась на об- 
ложках 200 журналов, включая Time, 
Newsweek и Rolling Stone. 

Сейчас брэнд поистаскался и подза- 
пылился. Возможно, так произошло 
потому, что перемены в сериале каса- 
лись, в основном, размера бюста Ла- 
ры. Волей художников из Core Design 
он рос на протяжении первых четырех 
частей - фанатов даже официально 
оповещали об этом. Дескать, радуй- 
тесь, развратники, еще силикона за- 
лили. Особые извращенцы качали 
патч и играли в так называемый Миае 
Raider. 

Лариску пока рано списывать в утиль. 
Армия ее фэнов поредела, однако те, 
кто остались, по-прежнему активны. 
Особенно креатив бьет фонтаном, 
когда дело касается эротичес- 

ких картинок, посвященных 
Ларисе. 
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В конце ноября в лондонском 
офисе компании NovaLogic сос- 
тоялся закрытый показ Joint 
Operations: Escalation - адд-она 
к великолепным «Миротвор- 
цам», которые вот уже полгода 
являются лучшим тактическим 
шутером на военную тематику. 
Российские журналисты, среди 
которых были представители 
«РС ИГР» и «Страны Игр», а 
также других отечественных 
изданий, смогли воочию убе- 
диться, что разработчики не 
тратили время попусту и 
действительно подняли планку 
качества на новую высоту. 


Ищи 


видеоотчет № 
на диске 


[160] 


охождения журналистов (ga- 

me)land в лице Дмитрия Го- 

лубничего и автора начались 

сразу, как мы сошли с трапа 
самолета. Встретила нас, что удиви- 
тельно, не пакостная дождливая пого- 
да, а очень даже приветливое сол- 
нышко. Мы специально прилетели в 
Лондон на несколько дней раньше на- 
меченного показа, чтобы, наконец, 
побывать в шкурах истинных турис- 
тов. А то, обычно, приедешь точно в 
срок, сходишь на презентацию, а на 
город взглянешь лишь из окна такси. 
Друзьям потом стыдно признаваться, 
что ничего и не видел. 


ПУТЕШЕСТВИЯ 

Ступив на британскую землю, мы сра- 
зу же отправились к железнодорожно- 
му вокзалу. Первым в плане архиваж- 
ных дел значилось посещение сосед- 
ней Шотландии. Согласно партийному 
заданию нам предстояло выяснить, 
что же все-таки носят под юбками та- 
мошние мужики. Заранее оговорюсь - 
наша миссия так и не была выполне- 


на, хотя несколько камикадзе, раз- 
гуливающих по промозглому Эдин- 
бургу с непокрытыми коленками, 
нам повстречалось. 

В горную страну мы прибыли уже под 
ночь, разместившись в отеле в цент- 

ре города. Весь следующий день 
провели в поисках замков, правда, 
нашли только один, но самый глав- 
ный - Castle of Edinburgh. На входе 
мы обнаружили одного из немногих 
шотландцев, носящих в столь суровое 
время года национальный костюм. Бед- 
няга, скорчившись от холода, нес свой 
пост, отгоняя неприятелей от некогда 
действующей крепости. Мы не стали 
ему мешать и побрели изучать другие 
достопримечательности, периодически 
забегая погреться в попадавшиеся на 
пути кафе. Ближе к вечеру, непонятно 
каким образом, десант нашего изда- 
тельского дома очутился на верхушке 
высоченного холма, с которого откры- 
вался чудесный вид на город и омыва- 
ющее его Северное море. Трудно пере- 
дать словами подобную красоту. 

Новое утро мы снова встретили в Лон- 
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доне. Биг Бен, Тауэр-бридж, здание 
Парламента, Букингемский дворец, 
Трафальгарская площадь, Гайд- 
парк, Гринвич - это неполный список 
значимых мест, которые мы посетили 
всего за трое суток. Прогулки по центру 
совершались исключительно на своих 
двоих (точнее, на четырех) - только так 
можно было максимально прочувство- 
вать атмосферу туманного Альбиона. 
Хотя на знаменитых красных автобу- 

сах прокатиться, конечно, тоже 
удалось. 


РАБОТАТЬ НАДО 
Только на третий день приключений мы 
отбросили в сторону путеводитель по 
стране, достали ручки, тетрадки, фото- 
аппараты и принялись за работу. С ут- 
ра компания snowball.ru (издатель 
проектов NovaLogic в России), благо- 
даря которой и стала возможной эта 
поездка, устроила нам встречу с разра- 
ботчиками игрового сериала Legion - 
компанией Slitherine Soft. Руководи- 
тели студии, оказавшиеся, кстати, род- 
ными братьями, поведали журналистам 
о достоинствах и нововведениях треть- 
ей части «Легиона», которая должна 
выйти в 2005 году. Затем мы, наконец, 
отправились в офис NovaLogic. Как и 
положено по английским традициям, 
приняли нас очень тепло. Прелестная 
пиар-менеджер предложила нагрянув- 
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шим гостям горячий чай с сэндвичами, 
после чего начала рассказ об 
Escalation. Игра, к слову, удалась на 
славу. Если классическую Joint 
Operations можно сравнить с громким 
прорывом в индустрии, то ее продол- 
жение - как минимум, ураган. Вырабо- 
танный с годами рецепт приготовления 
убойных военных шутеров отныне при- 
меняется с еще более острыми припра- 
вами. Массовость баталий - вот секрет 
успеха NovaLogic. Адд-он стал еще 60- 
лее масштабным в плане боев и дина- 
мичным за счет внедрения новых 
транспортных средств. Речь идет о по- 
явлении в JO маневренных мотоциклов, 
ускоряющих и без того шустрый гейм- 
плей. А как тебе перестрелка под паля- 
щим солнцем, за которой ты будешь 
наблюдать из многотонного танка? 
Кстати, добавленная техника нисколь- 
ко не повредила балансу сил, а лишь 
дополнила обширный парк машин. Все 
перечисленные вкусности мы попробо- 
вали на деле чуть позже, когда пиар- 
щица организовала дружескую битву 
между журналистами и сотрудниками 
компании. Воевали командами пять на 
пять на самых разнообразных локаци- 
ях, начиная от заброшенных деревень 
и заканчивая непролазными джунгля- 
ми. Практически во всех битвах верх 
брали «новалоджики», что, впрочем, 
неудивительно - они-то «в теме» уже 
давно. Зато потом все вместе мы устро- 
или показательный отстрел ботов, про- 
ходя тренировочные кампании. В ре- 
зультате победила дружба, а все 
участники сражения получили море 
удовольствия. Ну а завершился чудес- 
ный вечер в классическом британском 
пабе, где была выпита не одна пинта 
пива, а геймерская тематика в разго- 
ворах плавно перешла на фут- a 
больную. 


СИС | РАЗВЕДКА БОЕМ 


Новая nt Operations обязательно понравит- 
ся всем любителям сетевых баталий. 
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Москва-Цюрих-Чикаго- 
Шампейн. Пять тысяч миль, 
девять часов разницы во 
времени - все ради того, 
чтобы пощупать руками 
почти финальную версию 
блокбастера The Punisher 
от THQ и поделиться впе- 
чатлениями с тобой, доро- 
гой читатель. 


конце октября журналисты из 
популярных европейских игро- 
вых изданий были приглашены 
на пресс-показ игры The 
Punisher в Чикаго, город ветров, распо- 
ложенный в штате Иллинойс, США. «РС 
ИГРЫ» и другие игровые издания изда- 
тельского дома (game)land представ- 
лял ваш непокорный слуга. 
Изобилующий сценами насилия шутер 
от третьего лица считается одним из 
самых перспективных проектов нача- 
ла 2005 года. И не только из-за попу- 
лярного на Западе комикса, который 
лег в основу проекта. 

Пожалуй, основная прелесть игры и 
главное ее отличие от подобных про- 
ектов - тысяча и один способ распра- 
вы с противниками, от заурядных ог- 
нестрельных зачисток помещений до 
индивидуального подхода к каждому 
супостату. Противников можно исполь- 
зовать в качестве живого щита, изящ- 


ным способом мгновенно лишать жиз- 
ни, либо же устраивать допросы в рас- 
чете на получение ценной информа- 
ции. Приставь дуло пушки к голове 
врага или, скажем, потренируй на нем 
основные боксерские приемы. Раска- 
лываются практически все. 

Но и это еще не все. По уровням игры 
разбросаны иконки, привязанные к 
предметам интерьера - этакие намеки. 
Скорми противника пираньям или сбрось 
с балкона. Таких специальных мест в иг- 
ре более сотни. Заскучать не дадут. 
Прекрасному графическому исполне- 
нию уровней соответствуют отточен- 
ные трехмерные модели персонажей 
и совершенная анимация. В звуковом 
плане игра также не отстает от кон- 
курентов. Если ты еще не знаком с 
Карателем по известным комиксам, 
выход The Punisher в феврале 2005 
года - отличная возможность 
исправиться. 


Персонажей игры 
повесили... на стену. 


= = СМИ | 
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27 ноября ровно в 12:00 в Москве и 
Санкт-Петербурге стартовал традици- 
онный праздник (game)land, органи- 
зованный специально для читателей 
игровых журналов «РС ИГРЫ», «Пу- 
теводитель: РС ИГРЫ», «Страна 
Игр» и Computer Gaming World: 
Russian Edition. Каждый из трех из- 
вестных интернет-центров Cafemax в 
тот день посетили 150-200 читателей, 
которые имели возможность поучаст- 
вовать в одном из проводимых турни- 
ров (а всего номинаций было несколь- 
ко: Counter-Strike, Need For Speed 
Underground, FIFA Football 2005, 
Soul Calibur II). Помимо турнирной 
составляющей, к которой было прико- 
вано внимание большинства гостей, 
мероприятие разнообразили различ- 
ные конкурсы, проводимые ведущими, 
специально приглашенными на празд- 
ник. Горы журналов, дисков с играми, 
футболок, ковриков и прочих сувени- 


ров от наших спонсоров - компаний 
Gigabyte, KingMax, Verbatim, MPIO, 
Thrustmaster - вот лишь малая часть 
того, что пришлось доставлять до 
центров Cafemax организаторам 
«Дня Читателя». Все призы разош- 
лись по читателям с поражающей 
быстротой. Уже через час по центрам 
прогуливались обладатели flash mp3- 
плееров MPIO. Плееры новых моделей 
FG100 (отличается оригинальным ди- 
зайном, возможностью непрерывного 
звучания до 43 часов, поддерживает 
самые популярные музыкальные фор- 
маты MP3/WMA/ASF) и FL300 (музы- 
кальный кулон) стали отличными 
предновогодними подарками. Сотни 
гостей праздника получили качест- 
венные коврики для мыши от 
Verbatim. Самые смелые не стесня- 
лись подходить к редакторам просить 
автографы, фотографироваться, зада- 
вать вопросы о журналах и просто об- 
щаться за «чашечкой» пепси и аппе- 
титным сэндвичем. 


ОБЫГ 
Никто не скучал. Забавные сорев- 
нования, привлекавшие внимание 


01 2005 


рядовых посетителей интернет- 
центров, перемежались ожесточен- 
ными боями в игровых зонах. Кста- 
ти говоря, нами был проведен свое- 
образный эксперимент. Помимо 
привычных РС-номинаций на сей 
раз мы решили провести и консоль- 
ные турниры, правда, пока только в 
Москве. Как оказалось, не зря. В 
чемпионатах по Р52-играм прини- 
мали участие не только читатели 
мультиплатформенного журнала 
«Страна Игр», но и поклонники ос- 
тальных изданий. Впрочем, этому 
имеется объяснение. Призы, обе- 
щанные победителям чемпионатов, 
хотели бы получить многие. В 
Cafemax на Пятницкой разыгрывал- 


01 / ЯНВАРЬ / 2005 


—S 
= — Девушка, а можно с 
Вами познакомиться? 


Ч а. 


№ Читатели по достоинству 
оценили красочные 
коврики OT Verbatim. 


a ol 


ся 17-дюймовый жидкок- 
ристаллический монитор 
с элегантным дизайном 
корпуса и высокой ско- 
ростью реакции матрицы 
(всего 16 миллисекунд) от 
Gigabyte. Посетители центра 
на территории МГУ получали 
шанс уйти домой с новенькими 
приставками PlayStation 2 и руля- 
ми от компании Thrustmaster. Чи- 
татели из Санкт-Петербурга тоже не 
остались в стороне. Там прошел ро- 
зыгрыш специального комплекта 
консоли PlayStation 2 и нового инте- 
рактивного развлечения EYE TOY. 
Главный приз - дорогостоящий и высо- 
копроизводительный адаптер от 
Gigabyte на основе high-end графичес- 
кого процессора X800Pro от ATI (час- 
Tota чипа 475 MHz, частота двуканаль- 


и Праздник в Питере. 
Армия геймеров 
атакует ведущего. 

_ 


и Консольный турнир 
оказался весьма 
популярным. 


2 
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Ищи видеоотчет 
на диске февраль- 
ского номера 


№ Турнир no Counter-Strike 


собрал наибольшее число 
участников. 


ной памяти 900 MHz, поддержка совре- 
менных технологий визуализации) - 
разыгрывался в номинации Counter- 
Strike. Здесь не было конкурентов 
представителю интернет-центра на 
Пятницкой. Правда, не обошлось и без 
обидных случайностей - прямо перед 
суперфиналом пропала интернет связь 
с Санкт-Петербургом. Оно, конечно, 
понятно - расстояние немалое, но неп- 
риятный осадок остался. 


и Влад, ведущий «Дня Читателя» 
на Пятницкой, объявляет 
очередного победителя. 


Таким образом, главный приз ра- 
зыграли два московских центра. 


ДО ВСТРЕЧИ 


По отзывам тех, кто был на ноябрьс- 
ком «Дне Читателя», можно с уверен- 
ностью сказать - праздник удался. 
Иное было бы странно. Ведь в тот 
день три центра Cafemax были бук- 
вально переполнены положительной 
энергией. Читатель пришел, читатель 
ушел, а впечатление осталось навсег- 
да. Впрочем, скучать осталось недол- 
го, ведь в будущем году таких : 
праздников будет еще больше. 


01 / ЯНВАРЬ / 2005 


...13 ноября в Москве, Санкт- 
Петербурге и Екатеринбурге 
прошел первый всероссийс- 
кий турнир по Far Cry, opra- 
низаторами которого выступи- 
ли Издательский Дом (дате)- 
land и компания «Бука», об- 
ладающая правами на изда- 
ние шутера от Crytek в Poc- 
сии. Для проведения соревно- 
ваний были выбраны лучшие 
компьютерные клубы = 
VikaWeb (Москва), 5,3Ghz 


(Санкт-Петербург) и «Омут» 
(Екатеринбург), способные 
предоставить компьютеры с 
хорошей конфигурацией и 
обеспечить высокий уровень 
комфортабельности. 


ПРИЯТНОЕ 

ВРЕМЯПРЕПРОВОЖДЕНИЕ 
По давно укрепившейся тра- 
диции праздники для чита- 
телей игровых журналов 
(game)land He ограничива- 


и Ребята хотели боксировать, 


аих заставили 


разворачивать карамель. 


Когда температура за окном все ближе 
подбирается к нулевой отметке, хочется 
вспомнить теплые летние деньки, прове- 
денные на морском побережье, или изо- 
билующие роскошными пальмами утопи- 
ческие пейзажи игры Раг Сгу, вышедшей 
в конце марта 2004 года. Но - вот ведь 
беда - игра давно пройдена, а заново бе- 
гать по знакомым локациям уже не хо- 
чется. Впрочем, не так давно наши чита- 
тели получили отличный повод вновь 
окунуться в мир, созданный студией 
Crytek. А все дело в том, что... 


=a 
и 


ются лишь турнирной сос- 
тавляющей. Участников чем- 
пионата всегда много, а 
обеспечить каждого отдель- 
ным компьютером невоз- 
можно. Но, чтобы отдыхаю- 
щим от виртуальных боев 
читателям не было тоскли- 
во, мы устраиваем для них 
великолепную шоу-програм- 
му. Так было и на сей раз. В 
каждом городе гостей ме- 
роприятия развлекали опыт- 
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и Пока одни читатели 
участвовали в веселых 
конкурсах... 


ные ведущие, которые уже 
успели приглядеться к на- 
шим гостям на прошлых 
праздниках и знали, как их 
развеселить. Забавные кон- 
курсы, за проведением кото- 
рых с наслаждением следи- 
ли не только читатели, но и 
случайные посетители клу- 
бов, по интересу нисколько 
не уступали самому турниру. 
Геймеры, откликнувшиеся на 
призыв посетить мероприя- 
тие, с нескрываемым удо- 
вольствием участвовали в 
веселых состязаниях. Одни 
старались быстрее других 
развернуть карамель с по- 
мощью облаченных в боксе- 
рские перчатки рук и демон- 
стрировали содержимое кар- 
манов (на предмет нахожде- 
ния так самого оригинально- 
го предмета, конечно же), 
другие показывали свои 
знания в ассортименте жур- 


бка без 

Избавиться OT коро 

= помощи рук? Сделать это, как 
оказалось, весьма непросто. 
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ий 
ин счастливы 
майки от 


Еще on 
а обладатель 
«PC ИГР>. 


налов (game)land и соревно- 
вались в создании самой 
длиной цепи из собственной 
одежды. В общем, если ко- 
му-то и было грустно, то 
лишь потому, что время от 
времени участникам турни- 
ра приходилось покидать 
импровизированный —зри- 
тельский зал для выяснений 
отношений с другими вирту- 


альными бойцами. Те же, 
кто свое уже отстрелял, вы- 
игрывали ценные призы от 
спонсоров праздника - ком- 
паний Gigabyte, KingMax, 
VIA, nVidia и IRIVER. Фут- 
болки с эмблемой любимого 
журнала, памятные ручки, 
пакеты и игры от одного из 
лучших отечественных лока- 
лизаторов стали отличной 


SS SS, Se ——- 


ooo 


м ...Другие боролись за 


главный приз т 
по Far Cry, oe 


— ча = 


= Ana побе 


Можно иле, В Конкурсе 


паздеться. 


№ Эта девушка 6 
росил. 
вызов всем мужчинам 
и... уверенно победила! в 
г ‚4 
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ПАРАД ПОБЕДИТЕЛЕЙ 
А вот имена трех лучших иг- 
роков в Far Cry, сумевших 
| пробраться в суперфинал: 


| 1 место — Алексей 
| МАМЫЛОВ 


| 2 место — Сергей ЖЕБЕЛЕВ 
| 3 место — Андрей 
| КОВЕЛЕНОВ 


на диске 


№ Ро 


—— 


— 


— aS eT = — 


и Наш любимый диджей. 
Всегда спокойный и 
невозмутимый. 


мотивацией для участия в 
конкурсах. 

Пока отдыхающая часть гос- 
тей веселилась, в игровых 
зонах было не до шуток... 


ПОЧЕМУ? 


А все потому, что за главный 
приз (современный компью- 
тер) все боролись до послед- 
него. Система проведения 
первого всероссийского тур- 
нира по Far Cry подразумева- 
ла выявление трех лучших 
игроков (по одному от каждо- 
го города) и последующее их 
участие в суперфинале. К 
счастью, серьезных техни- 
ческих накладок избежать 
удалось, а потому все прошло 
без особых проблем. Некото- 
рые задержки были вызваны 
разным числом участников 


и Давай-ка я тебя 


поцелую... 


чемпионата в городах. 
Когда отборочные игры по- 
дошли к завершению, локаль- 
ные победители были награж- 
дены ценными призами. И, ес- 
ли бОльшая часть гостей в это 
время предпочла покинуть 
компьютерные клубы, то чем- 
пионы городов готовились к 
заключительной схватке за 
главный приз. Зайдя на спе- 
циально созданный сервер, 
трое лучших игроков начали 
нешуточную борьбу, закон- 
чившуюся победой Алексея 
Мамылова. Именно ему уда- 
лось лучше других продемон- 
стрировать навыки игры в Far 
Сгу. Довольный обладатель 
новенького компьютера не 
скрывал радости и еще долго 
благодарил организаторов ме- 
роприятия. 


НЕ ПРОЩАЕМСЯ 
Мы же, в свою очередь, хотели 
поблагодарить тех, кто в пас- 
мурное осеннее утро нашел в 
себе силы посетить первый 
всероссийский турнир по Раг 
Сгу. Мы готовы и впредь устра- 
ивать для тебя, дорогой чита- 
тель, всевозможные праздни- 
ки. Нам приятно видеть твою 
улыбку, приятно осознавать, 
что своей работой доставили 
удовольствие. В следующий 
раз приходи вновь и #5 
приводи друзей! 


м He спать! сле i 
+ Следую 
ТУрнир на носу! = 
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ИЗДАТЕЛЬСТВО, (gamejland HRETGWABIIAET, 


ЛУЧИИИЕ РОССИИСКИЕЗИЩРЬ2 004 


WW Вконце февраля следующего года в Москве состоится Первая церемония вручения наград в области компьютерных игр Gameland 
Award 2004, организованная издательским домом (game)land, чтобы отметить заслуги разработчиков и издателей компьютерных игр 
России и стран СНГ. Выбирать лучшие игры среди творений игровой индустрии России и стран бывшего Советского Союза доверено 
самим геймерам! 

Перед вами 11 номинаций и 66 номинантов, которых путем споров и голосования выбрали главные редактора и редактора 
популярных и авторитетных игровых журналов «Страна Игр», «РС ИГРЫ», «Путеводитель: РС ИГРЫ» и Computer Gaming World Russian 
Edition. Теперь все зависит от вас! Выберите в каждой номинации самую лучшую, на ваш взгляд, игру, отметьте ее галочкой, вырежьте 
купон и отправьте его нам по адресу: 103031, Москва, Дмитровский nep., д.4, стр. 2 с пометкой «Gameland Award». В конце февраля все 
голоса будут подсчитаны и на торжественной церемонии награды найдут своих героев. 

Среди тех, кто примет участие в голосовании будут разыграны ноутбук и другие ценные призы, а также пригласительные билеты 


на церемонию вручения наград. Не забудьте указать на конверте полный обратный адрес. 


НОМИНАЦИИ: 


Лучшая игра для РС 2004 года 


О Перл Харбор 

О В тылу врага 

О Александр 

О Периметр 

О Звездные волки 

О Космические рейнджеры 2: 
Доминаторы 

О Власть закона 

О Т72: Балканы в огне. 

О Чистильщик 


Лучшая многопользовательская 
игра 2004 года 


2 


О В тылу врага 

О Сфера: Материк власти 
О Страусиные бега 

О Kreed: Битва за Савитар 
О Периметр 

О Александр 

О Перл Харбор 

О Противостояние: Война в 
заливе 


Лучшая ВРС 2004 года 
О Златогорье 2: Холодные небеса 
О Космические рейнджеры 2: 
Доминаторы 

О Звездные волки 

О Сфера 

О Князь 2: Продолжение легенды 

О Механоиды 


Лучшая стратегия 2004 года 


Лучший квест 2004 года 


5 


О Сталинград 

О Александр 

О Противостояние: Война в заливе 
О Блицкриг: Смертельная схватка 2 
О Периметр 

О Осада 


О Шерлок Холмс: Загадка 
серебряной сережки 

О Братья Пилоты 3D: 

Дело об огородных вредителях 
О Братья Пилоты: 

Обратная сторона Земли 

О Полная труба 

О Вий: История 
рассказанная заново 

О Революционный квест 

О Ядерный титбит: Flashback 


Лучший экшн 2004 года 


6 


Лучшая графика 2004 года 


7 


О Kreed: Битва за Савитар 
О Тормозилки 

О Чистильщик 

О Страусиные бега 

О Ударная сила 

О Механоиды 


О Периметр 

О Перл Харбор 

О Полная труба 

О Операция Silent Storm: Часовые 
О В тылу врага 

О Звездные волки 

О Власть закона 


Лучший саундтрек 2004 года 


8 


О Сталинград 

О В тылу врага 
О Саботаж 

О Власть закона 
О Периметр 


Лучшая локализация 
на РС 2004 года 


9 


O Beyond Good & Evil 
O Ground Control 2: 
Operation Exodus 

O Syberia 2 

О FarCry 

O The Suffering 

О Scrapland 

O Conflict: Vietnam 
O Doom 3 


Лучшая локализация на 
Р$ 2 2004 года 


O Killzone 

10 О Кузя: Жукодром 
O Getaway: Черный Понедельник 
О Jak 3 


Самая ожидаемая игра 2005 года 


(впишите три российские игры, 
которые вы с нетерпением ждете) 


ЛУЧШИЕ ГЕЙМЕРЫ ВЫБИРАЮТ ЛУЧШИЕ! ИГРЫ! 
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Текст: Команда «Карибского Кризиса» 


Ищи музыку, 


на диске 


ВОЙНА, КОТОРОЙ НЕ БЫЛО 


ТЕ ДАЛЕКИЕ 60-е... 

Обычно начало 60-х годов ХХ века 
связывают с ядерным оружием и бал- 
листическими ракетами. Но в это вре- 
мя наметился и первый в послевоен- 
ные годы серьезный качественный 
скачок в развитии «обычного» воору- 
жения. СССР, вынужденный практи- 
чески в одиночку противостоять объе- 
диненным усилиям всех промышленно 
развитых стран мира, продолжал со- 
вершенствовать свое боевое оснаще- 
ние. Параллельно с созданием страте- 
гических, тактических ядерных боеп- 
рипасов и средств их доставки шел 
процесс приспособления «обычных» 
вооружений к действиям в условиях 


применения ядерного оружия. Напри- 
мер, советские танки получали фильт- 
ровентиляционные установки для 
поддержания в боевом отделении дав- 
ления большего, чем за бортом. Это 
препятствовало попаданию внутрь ма- 
шины радиоактивной пыли и отравля- 
ющих веществ. На танки стал кре- 
питься специальный подбой, снижаю- 
щий воздействие проникающей ради- 
ации. Все это увеличивало боевой по- 
тенциал советских войск в условиях 
проведения наземных операций. 

Кстати, именно в эти годы на поле 
боя пришли управляемые ракеты, 
резко изменившие баланс сил и так- 
тику ведения войны. Отныне танк 


| м Спокойный европейский 
городок. Пока еще спокойный... 


Этот дневник не совсем обыч- 
ный. Перед тобой единствен- 
ная запись в рубрику, посвя- 
щенная стратегии «Карибский 
Кризис». Ты читаешь ее в тот 
момент, когда игра уже, навер- 
ное, появилась в продаже. Но 
не воспользоваться шансом 
рассказать читателю что-ни- 
будь интересное о проекте мы 
не могли. Тем для разговоров 
оказалось очень много, а вы- 
брать пришлось лишь одну. В 
итоге команда приняла реше- 
ние поведать тебе о вооруже- 
нии, которое попадет в руки 
каждого, кто попробует «Ка- 
рибский Кризис». Действия иг- 
ры разворачиваются в начале 
1960-х годов. После Великой 
Отечественной войны прошло 
около двух десятков лет и к TO- 
му времени вооружение стран 
сильно изменилось. Каким оно 
стало или могло стать? Читай 
ниже. 


КАРИБСКИЙ КРИЗИС 


мог принять смерть от небольшого 
джипа, а пилоты самолетов или вер- 
толетов уже не чувствовали себя 
спокойно даже при полном господ- 
стве своих ВВС в воздухе. 
Благодаря выбранному историческо- 
му периоду мы смогли использовать 
большое количество военной техни- 
ки. Но, что самое интересное, выб- 
ранная альтернативная история Ка- 
рибского кризиса позволила пока- 
зать те боевые единицы, которые не 
представлены в других играх. 


А ЧТО, ЕСЛИ... 


С давних времен и до наших дней 
фантазия инженеров и конструкто- 


91 / ЯНВАРЬ / 2005 


|| 


ров не знает никаких границ. К воен- 
ным это относится в наибольшей сте- 
пени. Именно поэтому большинство 
боевых проектов не просто являются 
шедеврами инженерного творчества, 
но и потрясают воображение. Порой 
даже немного грустно, что часть их 
либо вообще не увидела свет, либо 
осталась только в опытных экземпля- 
рах. Но, учитывая, что наша война - 
это не та, что была, а та, что могла бы 
быть, мы позволили себе «запустить в 
серию» некоторые из прототипов. Это 
и советский танк «Объект 279», пред- 
назначавшийся для действий в усло- 
виях применения на поле боя такти- 
ческого ядерного оружия, и крайне 
необычный французский танк АМХ- 
50 с качающейся башней, которая 
позволила впервые создать автомат 
заряжания для танковой пушки 
большого калибра. Вообще француз- 
ская техника этого периода была 
крайне самобытна и развивалась 
своим путем, пока этот путь не прер- 
вала стандартизация внутри НАТО. 
Только легкому АМХ-13 удалось из- 
бежать участи остальных и добиться 
заслуженной популярности. В игре 
представлены и такие малосерийные 
в силу сложности и дороговизны, но 
очень мощные танки, как М-103 и 
«Конкерор», а также вооружение, 
которое на момент Карибского кризи- 
са еще не успело попасть в войска. 

Вообще, техника 1950-1960-х годов 
представлена в играх довольно сла- 
бо. Это вызвано тем, что, несмотря 
на масштабную подготовку к войне, 
самого конфликта не было. Государ- 
ства лишь поставляли военную тех- 
нику в страны третьего мира, где она 
проходила проверку боем. Но прото- 


№ «Объект 279» зоны 
заражения не пугают 
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типы, в отличие от реальной техники 
интересны именно тем, что их в 
действии никто не опробовал. Мы 
хотели дать игроку возможность уп- 
равлять этими машинами на поле 
боя. Может быть, некоторые из них 
окажутся подлинными шедеврами 
или, наоборот, нам, наконец, станет 
ясно, почему они так и не были пос- 
тавлены на конвейер. 


100% НАСТОЯЩИЕ 

Ну, а если мы решили дать возмож- 
ность игроку почувствовать себя в 
роли испытателя боевой техники, то 
она, соответственно, должна являть- 
ся полностью аутентичной. В «Ка- 
рибском Кризисе» присутствует 
порядка 200 юнитов. Каждый из них 
создан по образу и подобию реаль- 
ного прототипа. Оглядываясь назад, 
можно сказать, что для нас очень 
ценными оказались советы и реко- 
мендации нашего историка-консуль- 
танта. Это касалось не только пре- 
доставляемых им сведений о техни- 
ки, но и умения правильно объяс- 
нить моделлеру и текстурщику, что и 
как должно быть на самом деле. 
Начиная работу над проектом, мно- 
гие из нас и понятия не имели о том, 
чем же отличается Т-34 от Т-34-85, а 
Т-54 - от Т-55. Для большинства это 
просто танки, и не более. Но у всех 
есть отличия, как технические, так и 
визуальные. Фотография дает ху- 
дожникам лишь приблизительную 
информацию, а потому, если человек 
никогда не видел настоящий танк, 
ему сложно ориентироваться в габа- 
ритах, и уж тем более в тонкостях 
этого объекта. 

Первым делом мы организовали вы- 


и Вода отравлена, 
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езд всех моделлеров и текстурщиков 
в Кубинку - крупнейший музей бро- 
нетехники, чтобы воочию увидеть 
все то, что им предстояло воссоз- 
дать. Экскурсия прошла «на ура». 
Увидев танки в нескольких метрах от 
себя, каждый уже имел представле- 
ние о размерах той или иной боевой 
единицы. Данное мероприятие при- 
несло свои плоды уже в первый ра- 
бочий день - моделлеры отныне 
адекватно воспринимали габариты 
рисовавшихся ими юнитов. 

Конечно, одной поездки для созда- 
ния подлинных моделей было недос- 
таточно, а потому мы постоянно об- 
ращались к нашему консультанту. 
Он предоставлял значительное коли- 
чество материалов о технике, помог 
выбрать соответствующую литерату- 
ру. Хочу обратить внимание, что на 
сегодняшний день существует мно- 
жество книг о вооружении того пери- 
ода, но большинство из них не годит- 
ся для работы по причине неверной 
информации. 

Мы также старались находить под- 
робные чертежи, если таковые вооб- 
ще были доступны. Дело в том, что 
многие единицы до сих пор стоят на 
вооружении в некоторых странах, а 
потому никто не соглашался предос- 
тавлять нам материалы о боевой тех- 
нике - это шпионажем попахивало. 
Необходимо было учитывать и тот 
факт, что чертежи, которые были 
доступны общественности, имели оп- 
ределенные искажения. 

Добиться сходства после получения 
всех материалов и консультаций в 
50% процентах случаев сразу не по- 
лучалось. Сказывалось, что графика 
в игре изометрическая. Камера нак- 


купаться запрещено! № = 
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ладывает свои ограничения в пер- 
вую очередь на визуальную картин- 
ку боевой единицы. При возникнове- 
нии ситуаций, когда танк оказывался 
не похож сам на себя, нам приходи- 
лось вносить различные конструк- 
тивные изменения в модель, чтобы 
игрок не ломал голову, пытаясь по- 
нять, что же перед ним такое. Дове- 
дение модели до полного визуально- 
го соответствия с прототипом - про- 
цесс сложный и мучительный, так 
как никто не мог гарантировать, что 
очередные изменения дадут пра- 
вильный результат. 

После того, как мы все же добились 
определенных результатов в визу- 
альном сходстве, команда приступи- 
ла к процессу прописывания боевых 
характеристик для юнитов. Это еще 
один важный момент, связанный с 
внесением настоящих параметров в 
сложную систему расчетов для того, 
чтобы на выходе получить реальные 
коэффициенты для боевых единиц. 


Здесь без человека, имеющего такие 
данные или знающего, где их можно 
взять, не обойтись. 

Тут же перед нами возникла еще од- 
на проблема - проблема баланса. 


ЭТО ВАЖНОЕ СЛОВО «БАЛАНС» 
Если бы не желание показать игроку 
полностью аутентичную технику, 
можно было использовать выдуман- 
ные параметры. Мы себе, естествен- 
но, такого позволить не могли, а по- 
тому стали собирать информацию о 
реальных характеристиках боевых 
единиц. 

Характерно, что команда сразу же 
столкнулась с неоспоримым превос- 


м Штурмовой вертолет 
в ИН-Т и истребители F-86 
a Sabre в воздухе. 
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ходством танковой техники Совет- 
ского Союза. Выйти из создавшегося 
положения помог тот же реализм. 
Ведь вооружение у всех сторон, 
представленных в игре, отличается. 
У кого-то есть мощные САУ, у кого-то 
танки, кто-то может справиться од- 
ной пехотой и артиллерией. В об- 
щем, от игрока, как стратега, потре- 
буется увидеть эти преимущества и с 
умом ими воспользоваться. Победить 
смогут абсолютно все! 


ВОЕННЫЕ РАСЦВЕТКИ: 

ОСЕННЯЯ КОЛЛЕНЦИЯ 1962 

В процессе создания военной техники 
у нас возникла еще одна проблема. 
Она заключалась в расцветке техни- 
ки. Мы долго не могли понять, как 
сделать так, чтобы игрок смог отли- 
чать свои юниты от вражеских. Дело 
в том, что с течением времени в во- 
оруженных силах идет усовершен- 
ствование систем маскировки, и в 
большинстве случаев это сопряжено с 
раскраской. Расцветка моделей часто 
соответствует сезону, что делает ее 
очень схожей по цвету с аналогичны- 
ми представителями техники врага. 
Но это еще не все. После Второй ми- 
ровой войны ведущими производите- 
лями осуществлялась поставка техни- 
ки во многие страны, и зачастую мы 
можем увидеть одну и ту же боевую 
единицу у обеих сторон конфликта. У 
нас было два пути решения пробле- 
мы: простой и реалистичный. Простой 
заключался в раскраске боевой тех- 
ники в разные цвета. Ну, например, 
китайцы оказались бы зелеными, со- 
ветские войска красными, и так да- 
лее. Естественно, от такого решения 


проблемы мы отказались сразу. Был 
выбран второй путь, который оказал- 
ся сложнее, но в результате сделал 
игру более качественной. Дело в том, 
что у техники каждой из сторон есть 
набор расцветок, некоторые из кото- 
рых встречаются нечасто. Правиль- 
ное использование редких расцветок 
и позволило решить проблему. 
Помимо этого хорошую службу сыг- 
рали и особенности каждой из ар- 
мий. Например, у американцев нет 
зимней расцветки. У них она, конеч- 
но, была «на бумаге» в 1962 году, но 
реальной техники «под зиму» не су- 
ществовало. Расцветка под пустыню, 
в свою очередь, есть только у Сове- 
тского Союза. Что касается Китая, то 
у них лето круглый год - зеленый 
цвет и красные звезды в желтой 
окантовке соответственно. В белый 
цвет они покрасить технику не успе- 
ли - не до того было. 


СЕКРЕТНОЕ ОРУЖИЕ 

И в заключение нам хотелось бы отк- 
рыть небольшой секрет. В «Кариб- 
ском Кризисе» будет супероружие, 
но доступным оно станет только при 
использовании кода. А код этот отк- 
роется после прохождения «Мо- 
бильного Карибского Кризиса». 
Да-да, господа, игра на мобильном 
телефоне, в которой можно будет 
найти несколько уровней, не вошед- 
ших в РС-версию. Дополнительную 
информацию ты сможешь узнать на 
официальном сайте gSmobile.com. 
А пока хочется пожелать тебе удачи 
и победы в войне, которая, слава Бо- 
гу, так и не началась! 

С Новым годом тебя! 


и Уважаемые пассажиры, 
электропоезд СССР-Европа 
прибывает к первой платформе. 
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В России создано не так много игр, получивших 
признание на Западе. Проектов, ставших лучшими 
в жанре - еще меньше. 

Проект «Ил-2», увидевший свет в 2001 году, произ- 
вел настоящий фурор во всем мире. Настолько реа- 
листичного и качественно проработанного авиасиму- 
лятора на тему Второй мировой войны еще не было. 
С прародителем одной из самых известных рос- 
сийских компьютерных игр Олегом Медоксом мы 
встретились пасмурным осенним утром. Погода бы- 
ла явно нелетной, но беседа получилась более чем 
увлекательной. Встречай! 


= 


РС МГРЫ: Олег, здравствуйте! Pac- 
скажите, пожалуйста, о том, как 
вы пришли в игровую индустрию. 
Олег Медокс (далее - O.M.): Это 
произошло в 1991 году. В те времена, 
после ухода из оборонной промыш- 
ленности, я занимался торговлей под- 
держанными автомобилями, а потому 
имел достаточные начальные финан- 
совые возможности. Однажды совер- 
шенно случайно по электронной почте 
(да, уже тогда у меня была электрон- 
ная почта и собственный 1ВМ РС) со 
мной связался один англичанин, кото- 
рый заинтересовался компьютерными 
играми из России. Благодаря общению 
с ним я познакомился с компанией 
«Никита», разработчиками извест- 
ной в то время «Перестройки». Тор- 
говля автомобилями оказалась все-та- 
ки не моей стезей (совсем не инже- 
нерная работа!), а вот игровая инду- 
стрия заинтересовала очень сильно. 


Со временем я решил создать 
собственную команду разработчиков. 


РС МГРЫ: И чем вы 
первое время? 

О.М.: Наш коллектив (состоявший, если 
мне не изменяет память, из пяти чело- 
век) работал над созданием простень- 
ких паззлов, головоломок и сложных 
электронных карт. Мы постепенно со- 
вершенствовали профессиональные на- 
выки, «замахиваясь» на все более 
сложные проекты. Вскоре у нас появи- 
лась идея разработать серьезный и, что 
было важнее всего, правдивый авиаци- 
онный симулятор. Почему именно симу- 
лятор? Ну, во-первых, в команде были 
авиационные инженеры (включая ме- 
ня), а во-вторых, все, что в то время 
называлось симуляторами, на самом де- 
ле ими не являлось. Мы долго обдумы- 
вали данную идею и ближе к 1997 году 
приняли решение о начале работ над 


занимались 


игрой. Студия могла прийти к этому и 
раньше, но в те годы домашние компь- 
ютеры были еще слишком слабы, чтобы 
обрабатывать серьезные данные, да и 
на нашу команду неожиданно свалился 
государственный заказ. Надо было сде- 
лать тренажер для обучения пилота 
современного истребителя. Заказ, 
правда, испарился после очередной 
смены руководства страны. 


PC ИГРЫ: А почему вами была выб- 
рана именно историческая тема? 
Ведь вы начинали работать над 
симулятором современного само- 
лета, а потом опять вернулись к 
Второй мировой войне. 

O.M.: Решение было принято на общем 
собрании нашей команды. Да и фирма 
«1С» тоже помогла с выбором темы иг- 
ры, т.к. была сильно заинтересована в 
появлении русского исторического про- 
екта. Серьезный симулятор современ- 
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PC MMPI: Можно ли сказать, учитывая выбранную исто- 
рическую тему, что «Перл Харбор» разрабатывался в 
основном для западного рынка? 


О.М.: В случае ориентации этого симулятора только 
на западный рынок он бы являлся отдельной игрой. А 
так «Перл Харбор» совместим с предыдущими верси- 
ями «Ил-2». Этот проект был сделан по запросу как 
западных, так и русских игроков. Так что он для всех 
и, надеюсь, всем понравится. Мы одинаково заинте- 
ресованы в успехе симулятора как на Западе, так и в 
странах СНГ. 


Медокс Олег Вячеславович 


(| ДАТА РОЖДЕНИЯ 


19.08.1960 


Cl МЕСТО ПРОЖИВАНИЯ 


г. Москва 


|| ОБРАЗОВАНИЕ 


Высшее 


[9] В ЧЕМ СЧИТАЕТ СЕБЯ СПЕЦИАЛИСТОМ 


В фотографии, авиации, радиоэлектронике 


С ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ МУЗЫКА 


Deep Purple In Rock 1970 года 


|1 | ПОСЛЕДНЯЯ ВПЕЧАТЛИВШАЯ ИГРА 


Нет такой 


С ПОСЛЕДНИЙ ВПЕЧАТЛИВШИЙ ФИЛЬМ 


«В бой идут одни старики» 


|| НИКОГДА НЕ НОСИТ 


Галстук 


|| ПО ЖИЗНИ ЛЮБИТ 


Семью, работу 


LI ПО ЖИЗНИ HE ЛЮБИТ 


Лентяев 


ного самолета можно сделать действи- 
тельно играбельным и коммерчески ус- 
пешным только в том случае, если его 
аркадная составляющая будет превы- 
шать реалистичные аспекты. Аркаду 
делать мы не собирались, а потому 
твердо решили: историческому авиаси- 
мулятору времен Великой Отечествен- 
ной войны - быть. 


РС МГРЫ: Как вы начинали рабо- 
тать над игрой? Откуда брали ин- 
формацию, чем руководствова- 
лись? 

О.М.: В 1998 году почти одновремен- 
но вышло несколько симуляторов: 
первый Combat Flight Simulator, 
Jane’s WWII Fighters, European Air 
War и другие. Изучив эти игры, мы 
решили взять оттуда все самое луч- 
шее и сдобрить это обилием собствен- 
ных идей и опыта. Как я уже говорил, 
в команде числилось несколько авиа- 
ционных инженеров, а потому недос- 
татка в светлых мыслях не наблюда- 
лось. У нас работали, да и продолжа- 
ют работать выпускники Физико-тех- 
нического института, Московского 
авиационного института, бывшие ра- 
ботники ОКБ им. П.О. Сухого. Короче 
говоря, лучшие умы. 

Для моделирования самолетов мы ста- 
рались и стараемся по сей день исполь- 
зовать только заводские чертежи, 
инструкции пилотов, результаты испы- 
таний и т.д., хотя это и не всегда воз- 
можно. 


PC ИГРЫ: А сколько человек рабо- 
тает в команде сейчас? 

О.М.: Около двадцати. Но это очень 
мало. Нужно, по крайней мере, раза в 
три больше. 


PC ИГРЫ: А в чем проблема? Люди 
не хотят работать у Медокса? 
O.M.: Как раз наоборот. К нам регуляр- 
но приходят выпускники ВУЗов, желаю- 
щие работать в нашей команде, т.к. на 
данный момент она объективно являет- 
ся самым известным разработчиком си- 
муляторов в мире. Вот только мало кто 
из них нас действительно устраивает. 


РС ИГРЫ: 1С: Maddox Games стала 
самой известной только благодаря 
«Ил-2»? 

О.М.: Да. Уже на протяжении многих 
лет «Ил-2» остается одной из самых 
успешных игр в России. Ее тираж по 
всему миру на сегодняшний день сос- 
тавляет более миллиона копий. Симу- 
лятор переведен на многие языки ми- 
ра, например, на японский. Это вооб- 
ще огромная редкость, особенно для 
русского проекта. Несмотря на низкую 
заинтересованность японцев во всем, 
что связано с РС, игра там пользуется 
достаточно большой популярностью. 


PC МГРЫ: Что вы делаете настоль- 
ко лучше остальных команд раз- 
работчиков? 

O.M.: Если говорить об определенных 
аспектах симулятора, которые мы де- 
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лаем гораздо лучше других, то стоит 
обязательно упомянуть модели разру- 
шения самолетной техники. Здесь нам 
вообще нет равных. Я не знаю ни од- 
ной игры жанра, в которой бы столь 
серьезное внимание было уделено мо- 
делированию разнообразных деталей 
внутренней конструкции самолетов на 
предмет разрушения. 

Наш проект, кстати, мог бы завоевать 
еще больше поклонников по всему ми- 
ру, но рынок симуляторов слишком 
мал, по сравнению с другими. И даже 
на этом рынке раньше разворачива- 
лась серьезная конкуренция. До выхо- 
да «Ил-2», конечно. 


PC ИГРЫ: Несмотря на это, игроки 
порой выражают недовольство, 
например, искусственным интел- 
лектом игры. В чем причина? 

O.M.: Симуляторов, равных «Ил-2» по 
уровню АТ пока нет. Я готов повторять 
это тысячу раз. А насчет критиков... Их 
самих попросишь - назовите хоть один 
проект (имеются в виду, конечно же, 
симуляторы), где искусственный ин- 
теллект проработан лучше. И все разом 
замолкают или даже извиняются. Ко- 
нечно, нам приходится идти на некие 
уступки. Но не потому, что мы чего-то 
не знаем или не хотим делать. Просто 
тот же АГ может «кушать» до 40% ре- 
сурсов. И ничего с этим не сделаешь. 
Мы же не хотим выпускать игру, кото- 
рая отпугнет бульшую часть пользова- 
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телей сверхвысокими системными тре- 
бованиями. А ведь нам еще нужно сде- 
лать полетные модели (что важнее все- 
го в симуляторе!), модели разрушений, 
реалистичные облака, поверхность 
земли и т.д. И тоже не за просто так, 
ведь на это уйдет немалая часть ресур- 
сов компьютера. Приходится искать 
компромиссы, а значит чем-то жертво- 
вать, хоть мы и стараемся находить на- 
илучшее соотношение, и оптимизируем 
все, что только возможно. 


PC МГРЫ: Хм... Вы так хвалите свой 
проект, будто другие и в подметки 
вам не годятся. 

О.М.: Пока что в области поршневых си- 
муляторов это действительно так. После 
релиза «Ил-2» на рынок было выброше- 
но еще несколько похожих игр. Но про 
них забывали моментально. Они выхо- 
дили и тут же бесследно исчезали. Фак- 
тически в этой сфере осталось только 
два игрока: 1С: Maddox Games и 
Microsoft. Геймеры, журналисты и нас- 
тоящие пилоты признают, что наш симу- 
лятор сделан гораздо лучше, чем серия 
Combat Flight Simulator. Ho Microsoft, 
оперируя огромными суммами, имеет 
несравнимо большие возможности для 
продвижения своего продукта на рынке. 
Именно поэтому по рейтингам продаж 
они и выигрывают у нас. По качеству 
же... Впрочем, я уже говорил об этом. 
Даже в онлайне «Ил-2» намного опере- 
жает продукцию Microsoft. Недавно я по- 


ре игры: А как складываются отношения между вашей 
компанией и производителями компьютерных комплек- 
тующих? 

0.М.: Мы дружим с производителями железа. Многие 
компании частенько находят в своих драйверах ошиб- 
ки, которые мешают нормальной работе наших игр. К 
примеру, NVIDIA и ATI очень торопились выпустить но- 
вые версии драйверов перед релизом «Перл Харбор». 
nVIDIA успела сделать это за 48 часов до появления 
нашего симулятора в продаже. АТ! несколько замеш- 
калась, но обещает на днях выложить обновление. 
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PC МГРЫ: Олег, когда вы создавали «Ил-2», вы планиро- 
вали, что игру ждет такой успех? 

У нас была цель — сделать лучший симулятор. 
Все. Мы не знали, чем занимались другие команды 
разработчиков. Они до поры до времени не знали, что 
делали мы. А вот узнав, признали собственное пора- 
жение. Увидев демку «Ил-2», несколько команд мо- 
ментально приняли решение о завершении работ над 
собственными проектами. Просто они все поняли. 


м На различных выставках у Олега 
нет отбоя от желающих с ним 
сфотографироваться. 


лучил письмо от одного действующего 
немецкого летчика, который являлся на- 
шим консультантом при разработке иг- 
ры. Он написал примерно следующее: 
«Недавно попробовал Combat Flight 
Simulator 3 в онлайне. Смог летать не 
более получаса! Неинтересно! Потом 
снова запустил «Ил-2». Просто несрав- 
нимо!». А причина в том, что CFS имеет 
слишком открытую архитектуру кода 
(что хорошо для симуляторов гражданс- 
ких самолетов), а это позволяет свобод- 
но использовать различные читы в он- 
лайне. Microsoft к тому же ничего не де- 
лает, чтобы оградить честных игроков от 
нечестных. Мы же, наоборот, как только 
обнаруживаем новый чит, моментально 
отслеживаем его и выпускаем (если это 
необходимо) соответствующую заплатку. 


PC ИГРЫ: А у вас есть какие-то дан- 
ные о количестве игроков в он- 
лайне? 

На всех серверах в будние дни 
играет не менее 1500 человек (без 
учета тех, кто не регистрируется). В 
выходные бывает больше. Иногда ко- 
личество виртуальных пилотов, поже- 
лавших посоревноваться с живым про- 


№ «1C» представляет: «Перл Харбор» 


тивником, доходило до 35 000. Так что 
совсем точных данных дать просто не- 
возможно. 


Рб ИГРЫ: Не возникало идеи сде- 
лать игру на интернет-серверах 
платной? 

Ну, в нашей стране это доста- 
точно сложно реализовать. Можно, ко- 
нечно, но порождает ряд проблем. Та- 
кая идея есть, и, вероятно, она будет 
реализована. Но только в наших сле- 
дующих проектах. 


PC МГРЫ: Следующие проекты? Сно- 
ва продолжение серии «Ил-2»? 

: Нет, «Перл Харбор» стала за- 
вершающей полноценной игрой в се- 
рии. Точнее сказать, последней, кото- 
рая использует сильно модернизиро- 
ванный движок «Ил-2». После релиза 
«Перл-Харбор» мы практически пол- 
ностью переключаемся на создание но- 
вого проекта, работа над которым, кста- 
ти, ведется уже в течение двух лет. Наш 
следующий симулятор - «Битва за 
Британию» (название, правда, еще не 
утверждено). 


Однако мы продолжим поддерживать 


серию симуляторов «Ил-2» еще долгое 
время. Вы обязательно увидите новые 
самолеты, кампании и карты, как на 
дисках, так и в свободном распростра- 
нении. 


РС МГРЫ: Поверим. А какими ис- 
точниками информации вы поль- 
зуетесь при моделировании само- 
летов выбранного исторического 
периода? 

Для нас первостепенной важ- 
ностью обладают данные испытаний, 
описывающие основные характерис- 
тики того или иного самолета. Мы, ко- 
нечно же, прислушиваемся и к мнению 
бывших пилотов, причем не только со- 
ветских, но и немецких, и союзных 
войск. Вот только делаем это после то- 
го, как основная часть характеристик 
уже смоделирована. Вообще же у нас 
есть постоянная группа из нескольких 
бывших и действующих летчиков, ко- 
торые выполняют функции консуль- 
тантов проекта. Это очень помогает. 
Ну и сами разработчики иногда летают 
на спортивных самолетах. Надо же 
программисту иметь представление о 
том, что он делает! 


Помимо семьи и рабо- 
ты Олег Медокс очень 
любит фотографиро- 
вать. В его домашней 
коллекции насчитыва- 
ется более сорока [!!!) 
различных моделей 
фотоаппаратов. В ос- 
новном, конечно, пле- 
ночных. Неудивитель- 
но, что на просмотр 
всех снимков, храня- 


щихся у него дома, уйдет ни один час. Тематика фотог- 
рафий различна. Подводная съемка, съемка животных, 
насекомых, природы, фотографии детей и прочее-про- 
чее. Разнообразие действительно поражает. Сколько же 
нужно было путешествовать? Из личной беседы удалось 
выяснить — очень много. Но останавливаться на достиг- 


нутом никто не собирается. 


Мы попросили Олега прислать несколько работ, которые 
нравятся ему больше всего. Получили много, опублико- 
вали, по вполне понятным причинам, лишь малую часть. 
Талантливый человек талантлив во всем. Если после 
просмотра снимков сомнения еще остались, значит ты 
не играл в «Ил-2». Что, играл? Ну, значит, у нас разные 


представления о таланте. 


РС МГРЫ: «Ил-2» оказалась очень 
популярной на Западе. Можно ли 
сказать, что игра выполнила свое- 
образную обучающую функцию? 

О.М.: Да, можно. По крайней мере, 
люди наконец-то узнали реальные ха- 
рактеристики представителей советс- 
кой авиации времен Второй мировой 
войны, поняли, что именно «Ил-2» яв- 
лялся самым массовым военным само- 
летом той эпохи, а вовсе не «Мессерш- 
митт». Многие ведь ничего не знали о 
русском фронте или имели о нем кари- 
катурное представление. Также, после 
выхода игры, все западные издания на- 
чали правильно писать слово «Штурмо- 
вик» (англ. - Shturmovik., нем. - 
Sturmovik). Раньше он у них был 
Stormovik, но теперь все правильно. 
Не стоит забывать и о различной суве- 
нирной продукции с эмблемой проекта 
или изображением самолета. Еще один 
факт - за это время в Вашингтонском 
авиационном музее появился сбитый и 
утонувший в Венгрии во время войны 
«Ил-2». Теперь его восстанавливают. 
Я, конечно, не уверяю, что появление 
данного экспоната тесно связано с вы- 
ходом нашего симулятора, но надеюсь 
(и не без весомых на то оснований), 
что данный факт свою роль сыграл. 


РС МГРЫ: Скажите, вы сами часто 
играете в собственные симуляторы? 
О.М.: Скажем так, сейчас я чаще выс- 
тупаю в роли испытателя. А вот рань- 
ше нередко играл в онлайне, чтобы 
понять, чего же хотят обычные поль- 
зователи. В данный момент на это 
практически не осталось времени, но я 
все равно буду принимать участие в 
сетевых боях. Вот сейчас «Перл Хар- 
бор» немного распространится - и все, 
ждите настоящего Медокса в вирту- 
альном небе (смеется - Прим. авт.). 
Меня, правда, все постоянно хотят 
сбить. Помню, был случай - на одном 
из серверов шла ожесточенная битва. 
Как только игроки увидели, что зашел 
Медокс, все моментально позабыли о 
своих оппонентах и стали стрелять 
только по мне. Они считали своим дол- 
гом сбить самого главного... Тут ника- 
кие навыки не помогут. И, хотя я могу 
позволить себе использовать читы, 
никогда этого не делаю - не в моих 
принципах. И никому в команде не 
разрешаю. Если они выходят в интер- 
нет играть в «Ил-2», то только на рав- 
ных с обычными пользователями. 


РС ИГРЫ: Олег, вы - успешный разра- 
ботчик, сумевший за десять лет дос- 


тичь того, к чему многие стремятся 
всю жизнь. Можете назвать основ- 
ные составляющие вашего успеха? 
O.M.: Во-первых, не стоит ориентиро- 
ваться только на то, что уже сделано 
другими. Необходимо думать о буду- 
щем, чтобы постоянно идти в ногу со 
временем, а в некоторых случаях его 
даже опережать. Во-вторых, надо всег- 
да помнить, что в основе любого успеха 
лежит тяжелый труд. Возьмем в качест- 
ве примера игровую индустрию. Игр де- 
лается огромное множество, но по моим 
подсчетам до рынка доходят только 
8-10%. Хитами же становятся максимум 
2-3% всех проектов. Любая деятель- 
ность в этом секторе рынка - это жест- 
кая конкуренция, одержать победу в 
которой без серьезной работы над са- 
мим собой невозможно 


PC МГРЫ: Большое спасибо за ин- 
тересные ответы. Желаем новых 
успехов вам и всей команде 1C: 
Maddox Games. Вы действительно 
умеете делать игры. 

О.М.: Спасибо за визит. В свою оче- 
редь, хочу пожелать удачи вашему 
журналу и его читателям. Пом- „_ 
ните, всегда надо быть впере- т |. 
ди всех! — 
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выбирать игры, которым 
можно отдать звания самых-самых. 
Казалось бы, чего проще? Ткнул 
пальцем в хит - лучшая игра, в 
«жанрового недомерка» - отстой 
года. Ан, нет, не так все просто. 
Загвоздка в том, что все люди разные, 
и одни и те же игры отнюдь не одинаково 
всем нравятся или, наоборот, не нравятся. 
А редакция большая, и спросить нужно 
было всех. До членовредительства, по 
счастью, не дошло, но споры стояли 
жаркие - уж очень, оказывается, 
разные у нас всех игровые 
интересы. Договориться все же 
удалось, и список «лучших», 
наконец, был утвержден | 
всеми собравшимися. 
Итог ты видишь 
перед собой. 
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ADVENTURE 
Myst IV 


Наш рецензент назвал жанр квестов элитарным. Позволим се- 
бе с ним не согласиться. Проектами элитарного жанра можно 
смело считать симуляторы игры в преферанс или шахматы. 
Квесты же - жанр умирающий медленной и очень мучительной 
смертью. Именно поэтому любители мертвечинки с придыхани- 
ем говорят о любой мало-мальски приличной игре, где им все 
еще позволено водить курсором по экрану в поисках заветно- 
го инвентарного хлама, 
Myst IV - отличная эпитафия всему жанру. Монструозные раз- 
меры игры, ее богатый внутренний мир не дают усомниться в 
этом ни на секунду. Среднее арифметическое всех игр жанра, 
собранных воедино и доведенных до совершенства. А если го- 
ворить просто, то Myst IV - единственный качественный квест, 
вышедший в этом году. Мастерство, говорят, не пропьешь. 
Есть в мире вещи, монолитные в своем постоянстве. Серия 
Myst - как раз из таких. Почему-то нам кажется, что наши де- 
ти не будут знать таких вещей как Doom, 
Quake, но коробка со словом Myst и двузначным 
порядковым номером то и дело будет смотреть на 
них с прилавков магазинов. 


ACTION 


Prince of Persia: Warrior Within 

Action - понятие растяжимое. Для кого-то и Hearts of Iron 
такой экшен, что хоть пот утирай. Классический экшен, од- 
нако, переживает сейчас далеко не лучшие времена. Боль- 
шинство потенциальных представителей жанра стыдливо 
прячутся за аббревиатурами TPS и FPS, и не желают из-за 
них вылезать ни при каких условиях. Что ж, им хуже. Ау 
нас, кажется, намечается экшен года. 

Результат безапелляционен и единственно верен. Экшен го- 
да - Prince of Persia: Warrior Within. Как это ни удиви- 
тельно, HO Prince of Persia: The Sands of Time - сильно за- 
поздалое продолжение одной из самых культовых игр всех 
времен и народов - оказался на удивление удачным. Еще 60- 
лее редкий случай - следующая серия, наш сегодняшний 
призер, получился не менее красивым, интересным и побе- 
доносным, чем его предшественник. 

Достойным конкурентам, если бы таковые все же сыска- 
лись, пришлось бы отважно побороться с 
Warrior Within за звание «экшен года». Ну, a 
поскольку конкурентов нет, да и не предвиде- 
лось, - итог очевиден. 
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SIMULATION Se 


Richard Burns Rally 

Выбор лучшего автосимулятора 2004 года был отнюдь не 
легким. Соперников у Richard Burns Rally было предоста- 
точно. Помимо его прямого конкурента Colin McRae Rally 
04, среди них были Need For Speed Underground 2, 
Flatout и несколько других, менее ярких, но достаточно ин- 
тересных проектов. Однако, если создатели четвертой по 
счету реинкарнации Colin МсВау Rally лишь слегка подрету- 
шировали графику и добавили с десяток машин, то при пер- 
BOM же взгляде на великолепный Richard Burns Rally замет- 
но, что работали над ним не просто профессионалы, а 
действительно увлеченные жанром люди. Аналогично обсто- 
AT дела и с Need For Speed Underground 2. Игра, несомненно, 
заслуживает внимания общественности, но она не слишком 
далеко отошла от оригинала. Этого точно недостаточно для 
того, чтобы претендовать на почетное звание «Автосимуля- 
тор года». С победой тебя, Ричи! Ждем второго пришествия. 


СПОРТ 


FIFA Football 2005 


Ждать от FIFA Football 2005 каких-то откровений стало 
дурной привычкой последних лет. Несмотря на то, что ЕА и 
в этот раз не изменила себе, выпустив не более чем дорабо- 
танную версию прошлого года, игра сильно преобразилась. 
Дело ли в пресловутом First Touch, о котором не стесняются 
трезвонить игровые комментаторы, или в заметно возросшей 
динамике игры, трудно сказать. Но играть в FIFA стало в pa- 
зы интереснее. Это неоспоримый факт. Наконец-то на поле 
нам предоставили почти полную свободу, позволили органи- 
зовывать грамотные и, что немаловажно, эффектные комби- 
нации. Преобразилась и полюбившаяся многим система Off 
the Ball. Однако во многих нововведениях, даже в самых не- 
больших, прослеживается подражание Pro Evolution Soccer 
3. Случайно это или нет, на самом деле не так важно. Поиг- 
рав в PES 4, мы поняли, что даже потенциальному «убийце» 
FIFA, как творение Konami уже успели окрестить, в этом 
году с детищем ЕА не сравниться. Что уж гово- 
рить о NHL, МВА и прочих, по обыкновению, 
остающихся в тени представителей жанра спор- 
тивных симуляторов. 
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СТРАТЕГИЯ 


Rome: Total War 

Стратегия года - Rome: Total War. Rome: Total War - стра- 
тегия года. Какие простые слова, не правда ли? Но за этими 
словами стоят долгие часы яростных схваток тысяч воинов, 
отчаянные штурмы и героические сражения, бесконечные 
минуты стратегического планирования и адреналин от вне- 
запного объявления войны мирным соседом. В этих словах 
скрыты тактические битвы самого высокого полета, велико- 
лепнейший глобальный режим, который заставляет восхи- 
щенно цокать языком самого Сида Мейера (Sid Meier). В 
этих словах - технологическое совершенство десятков тысяч 
реалистичных воинов и отточенная гармония взрывающей 
душу музыки. Были ли у этих слов конкуренты? Конечно же, 
великое множество конкурентов. Warhammer 40 000: 
Dawn of War, «В тылу врага», Lord of the Rings: Battle 
for Middle Earth, Ground Control 2 - все они (равно как и 
множество других, не попавших в список) по-своему хороши, 
по-своему привлекательны. Но императором 
стратегий может быть только одна игра, и имя 
ей Коте: Total War! 
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FPS 
Half-Life 2 


Да, этот год вполне можно назвать знаковым в истории если не 
игровой индустрии, то в истории шутеров - точно. Суди сам: 
мало того, что свет увидели продолжения мастистых игровых 
серий, так еще и никому не известные разработчики смогли 
выдать на-гора потрясающе качественные проекты. И если Раг 
Сгу был скорее навороченной демонстрацией графического 
движка, то Painkiller совершенно заслуженно метил на звание 
лучшего шутера 2004 года, обставив в финальной гонке само- 
го Джона Кармака (John Carmack) с его великим и ужасным 
Doom 3. Но в итоге весь банк сорвала одна единственная иг- 
ра. Та, которую мы долго ждали, та, чье рождение происходи- 
ло в ужасных муках, - Half-Life 2. По хорошему счету, эта иг- 
ра - одна из лучших, что когда-либо появлялись в этом древ- 
нем жанре. И если ты уже успел познакомиться с проектом, ты 
с нами согласишься. Если еще не играл, ты совершил большую 
ошибку. У НаН-ШЁе 2 есть все: и великолепная графика, и пот- 
рясающе органично вписывающаяся в игровой процесс фи- 

зика, и адреналин, за который мы так любим 
жанр FPS. Valve во второй раз потрясла мир. И да 
воздастся ей по заслугам! Лучший шутер 2004 го- 
да - Half-Life 2. 
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RPG ЗК 


Vampire: The Masquerade - Bloodlines 

Честно говоря, во время редакционных дебатов о лучшей po- 
левой игре 2004 года возникало мнение, что ни одна из вы- 
шедших в этом году ВРС такого звания не заслуживает. К 
счастью, незадолго до сдачи номера появилась Vampire: 
The Masquerade - Bloodlines, сразу расставившая все на 
свои места. История о вампирах, вампирском обществе и 
вампирских интригах сразу покорила наши сердца своей 
стопроцентной логичностью - ни разу за всю игру нам не хо- 
телось крикнуть: «Бросьте, так не бывает!». Ко всему проче- 
му прибавился отличнейший сюжет, интересная боевая сис- 
тема, мастерски написанные и озвученные диалоги, крайне 
удачно построенные квесты. Плюс, конечно же, движок 
Half-Life 2, подаривший Bloodlines необходимый лоск, и ве- 
ликолепно проработанная вселенная World of Darkness, в ко- 
торой мирно живущие люди ничего не подозревают о суще- 
ствовании нечисти. По отдельности - лишь занятные обрыв- 
ки, забавные части нечто большего. Все вмес- 
те - лучшая ролевая игра 2004 года, которую 
ты просто обязан посмотреть. 


ОТЕЧЕСТВЕННЫЙ ПРОЕКТ 


В тылу врага 

Перед оглашением победителя в этой номинации хотелось бы 
сделать маленькую ремарку. Мы считаем совершенно оправ- 
данным выдвижение на нее украинской игры, изданной рос- 
сийским издателем, - братство народов и общий славянский 
менталитет еще никто не отменял. Итак, лучшим отечественным 
проектом объявляется «В тылу врага», одновременно являю- 
щаяся лучшей стратегией года о Второй мировой войне. Слав- 
ная графика, порой выдающая картинку, ничем не уступающую 
топовому боевику, превосходнейшая (к черту - самая лучшая в 
жанре!) физика и пугающе ловкий искусственный интеллект - 
вот основы успеха этой игры. При этом, «В тылу врага» - де- 
бютная стратегия Best Way Games, еще раз подтверждающая 
необходимость вдумчивого и тщательного анализа жанра перед 
началом работы над собственным проектом (разработчики пот- 
ратили уйму времени на сбор и анализ информации о современ- 
ном состоянии дел в RTS). Ноздря в ноздрю с «В тылу вра- 
га» шли «Космические Рейнджеры 2» и 
«Периметр», но им лишь чуть-чуть не хватило 
шарма. 
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САМЫЙ DONT ДОЛГОСТРОЙ 


Слово “forever” - это приговор. Редакция твоего любимого 
журнала очень расстроится, если игра все-таки выйдет. Не 
меньшим расстройством станет и отмена проекта Вике 
Nukem Forever - призрачно-стероидная тушка Дюка-Нав- 
сегда должна маячить на горизонте вечно, как спасительный 
маяк. Если тебе нечего ждать от жизни - жди DNF. Выход 
есть. Спаситель грядет. 

С другой стороны, DNF - один из самых раскрученных 
брендов за всю историю компьютерных игр вообще. Никто 
не удивится, если окажется, что разработчики из студии 
3D Realms сделали продолжение Duke Nukem 3D на том 
же самом движке много лет назад, а теперь спокойно сидят 
и ждут своего звездного часа, периодически собираясь 
вместе для обсуждения творческих планов и плевания в 
потолок. Выпусти они сегодня DNF хоть с нулевым 
геймплеем, полутрехмерной графикой и без какого-либо 
музыкального сопровождения, игра разойдется по всему 
миру миллионами копий, а авторы этой милой шутки над 
доверчивой игровой общественностью смогут отхватить по 
небольшому бунгало на солнечных Багамах каждый. На- 
верное, они действительно это заслужили. 

Правды, тем не менее, не знает никто (те же, кто считают, 
что знают, очень сильно ошибаются). ОМЕ - игра, дольше 
всех находящаяся в разработке, сменившая больше всего 
движков, и вообще - самая-самая. На сегодняшний день вы- 
ход проекта (помимо “when it’s done”, конечно) запланиро- 
ван на уже почти наступивший 2005 год. Но нам хотелось бы 
через год, на этих же самых страницах, вручить этот же приз 
этой же игре... 


САМЫЙ ОРИГИНАЛЬНЫЙ ПРОЕКТ 


Периметр 
Если по другим номинациям в редакции развернулись ожес- 
точенные споры, то с «оригинальностью года» никаких раз- 
ногласий не было - номинацию безоговорочно присудили ка- 
лининградскому «Периметру». Стратегия-инновация, стра- 
тегия-загадка, стратегия, влюбляющая в себя с первого 
взгляда. Здесь великолепна каждая частичка, каждая ма- 
ленькая деталь одной большой Игры - от сюжета до внешне- 
го вида и, конечно же, игрового процесса. Кто еще, кроме 
отечественного Эйнштейна-Кузьмина, додумался бы взять за 
основу компьютерной игры древнейшее китайское развлече- 
ние Го, снабдив его первоклассным графическим движком и 
игровой вселенной, чей стиль выверен буквально до послед- 
ней запятой? Остальные потуги на оригинальность, вроде 
Evil Genius от Демиса Хассабиса (Demis Назза 5), конеч- 
но же, никоим образом с отечественным безумием тягаться 
не могут. «Периметр» - самая оригинальная, самая 
безумная, самая стильная игра 2004 года. 
\ г И точка! 


пт C:sCidC 


Процессор 1GHz, 256МЬ RAM, 
30-ускоритель (64Mb, T&L, 
pixel shading) 


Процессор 2GHz, 512МЬ RAM, 
3D-yckoputenb (128Mb, T&L, 
pixel shading) 
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Kak ни крути, наибольшее внимание общественности 3a- 
воевала история, связанная с самым громким проектом го- 
да. Речь, конечно же, о благоприятном для Valve 
Software исходе судебной тяжбы с Vivendi Universal 
Publishing за то, что последняя распространяла игры раз- 
работчика по компьютерным клубам без отчислений над- 
лежащих роялти. Буквально на днях Окружной суд Сиэтла 
постановил, что Vivendi должна. Сколько должна, пока не 
известно, поскольку размер ущерба разработчиками еще 
не установлен. Но, напомню, что речь идет о целой линей- 
ке проектов, куда входят такие игры как Counter-Strike, 
Counter-Strike: Condition Zero, Half-Life 2 и Counter- 
Strike: Source. Tak что сумма, предположительно, будет 
немаленькой. 

Напомню, что создатели Гордона Фримена подали на своего 
издателя в суд в августе 2002 года в ответ на иск со сторо- 
ны Vivendi, обвинивший разработчиков в мошенничестве - 
сокрытии истинного предназначения системы интернет-акти- 
вации Steam. Все дело в том, что Steam способна служить 
еще и инструментом распространения продукции Valve через 
интернет, минуя издателя, а для VUG такая практика чрева- 
та прямой потерей денег. 

Кроме того, в суде все еще лежит второй иск Valve к Vivendi. 
Последняя в свое время, дожидаясь решения суда по своему 
иску к разработчикам Half-Life, необоснованно задержала 
выход игры Counter-Strike: Condition Zero, отчего она опоз- 
дала к рождественскому сезону и, по мнению разработчика, 
собрала меньше денег, чем могла. А упущенная выгода - 
серьезное обвинение в Штатах. 


ПРОВАЛ ГОДА 


Одна из интриг года - Phantom, загадочная приставка от 
Infinium Labs, изначально призванная ни много, ни мало - 
объединить в себе простоту использования консоли и архи- 
тектуру ПК. Выход «чуда света» был назначен на 24 ноября 
2004 года. Сама идея нового игрока на рынке абсолютно 
всем казалась абсурдной. В то время как дорогущий ХВох, 
ежемесячно расходуя миллионы долларов Microsoft, с трес- 
ком проваливается на рынках Восточной Азии, никому неиз- 
вестная компания анонсирует якобы «авансом успешный» 
гибрид консоли и ПК, намереваясь вложить в разработку ка- 
кие-то смешные 25 миллионов долларов США. 

Не удивительно, что буквально каждый третий на этом рын- 
ке считал, что Phantom - миф и пустая трата денег инвесто- 
ра. И, действительно - когда железка, наконец, была пока- 
зана прессе, оказалось, что нам подсовывают средней мощ- 
ности ПК с закрытой архитектурой, просто изначально подк- 
люченный к скоростному интернет-каналу. Кстати, сроки вы- 
хода снова перенесли - теперь это весна 2005 года. 

За минувший год Infinum уже потратила «на разработку» 6,8 
миллионов долларов. Запас наличности на будущий «финан- 
совый год» - всего 22,9 тысяч долларов. И это в то время как 
для запуска Phantom Game Service (интернет-сервис, из-за 
которого, собственно и весь сыр-бор) и обеспечения прода- 
жи «стартовых» 10 тысяч приставок надо еще, в общей 
сложности, 22,2 миллиона долларов. Но денег не будет. На- 
медни первый кредитор, банк SBI USA обвинил Infinum Labs 
в невыполнении условий договора, и подал на компанию в 
суд. Bye-bye, Phantom? 
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ыбрать лучшую игру года - BOT уж действитель- 
но задачка не из легких! И ладно бы за все 12 
месяцев вышла только одна игра, достойная и 
нашего, и твоего внимания! Так нет, разработ- 
чики будто сговорились, выкидывая на полки магазинов 
один за другим проекты самого высокого качества. Мы с 
удовольствием проходили их вдоль и поперек, смакуя 
каждый момент игры и не подозревая, какая мука ждет 
нас в конце года. Но деваться некуда, подведение ито- 
гов не терпит компромиссов, и редакция, 
вволю наспорившись, постановила: луч- 
шая игра 2004 года - Half-Life 2. Пус- 
кай мы ничего не знали о ней целых 
четыре года. Пускай шокирующие 
новости о выходе игры осенью 2003 
года были омрачены ошеломитель- 
ной кражей, после которой сырой 
продукт продавался на лотках на- 
ших одноглазых пиратов. Пускай в 
итоге ее выпустили на целый год 
позже. Не важно. 
Ведь в конце-концов мы полу- 
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чили стопроцентный рафинированный хит. Шесть лет 
Valve работала на то, чтобы оправдать наши ожидания. 
А от сиквела такого знакового проекта, как Half-Life, 
ожидания могли быть только самые радужные. Разработ- 
чики не кричали на каждом углу о великолепном движке, 
потрясающей системе освещения и использовании потен- 
циала самых последних графических карт на всю катуш- 
ку. Они делали не движок, к которому наспех прикрепле- 
ны наполненные монстрами уровни. Они делали Игру. Та- 
кую, чтобы цепляла намертво. Чтобы после первых минут 
челюсть уютно устроилась на коленях. Чтобы реальный 
мир перестал существовать, пока мы пробирались че- 
рез мрачный Город 17 с монтировкой наперевес. 
И эта игра у них получилась. Идеально выдержанный 
стиль, гениальная работа художников, упорный труд 
левелмейкеров и аниматоров - все это сдобрено по- 
трясающим графическим движком и кристально чистым 
звуком. Ну, а вдобавок к обычному сетевому режиму - ге- 
ниальная Counter-Strike, поставленная на рельсы 
Source. У Half-Life 2 нет ни единого шанса пройти мимо 
первого места в нашем рейтинге. Поприветствуем луч- 
шую игру 2004 года! 
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== = Сыграем в карты 
на раздевание? 
Lee 


Yu-Gi-Oh! - так называется 
знаменитая японская манга, 
которую художник Казуки 
Такахаси (Kazuki Takahashi) 
рисует с 1996 года. Комикс о 
древней египетской игре, ма- 
гии и мифологических чудо- 
вищах имел такой оглуши- 
тельный успех, что созданная 
по ее мотивам карточная игра 
быстро стала известной во 
всем мире. Одноименный пол- 
нометражный мультик сделал 
приличную кассу не только в 
Японии, но и в США. На вол- 
не популярности компания 
Konami запускает онлайно- 
вую версию карточной игры. 
Выход Yu-Gi-Oh! Online 3an- 
ланирован Ha весну. 


m Какой у него 
большой... меч! | 


|" фи as 


Мрачная MMORPG с мрачным 
названием Mourning (в деви- 
честве известная как Realms 
of Torment) должна была вый- 
ти в свет в конце 2004 года, но 
задержалась в пути. Скептики 
предполагали, что игра вообще 
не доживет до релиза - слиш- 
ком уж велика конкуренция 
среди фэнтезийных саг в сред- 
невековом антураже. Однако 
Mourning все-таки будет запу- 
щена. Случится это безрадост- 
ное событие 25 февраля 2005 
года. Limitless Horizons, соз- 
датели «Траура» (именно так 
переводится Mourning), не сом- 
неваются, что их детище ожи- 
дает светлое будущее. 
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ОВОСТИ a 
Текст: Иван Гусев, Иван Закалинский 


НЕ БУДИТЕ СПЯЩЕГО ХАЛКА 


[Ри Г 4 
Зеленый великан | 
требует адвоката. | 


В мире бизнеса люди по- 
чему-то крайне неравно- 
душны к чужим доходам. Если 
две компании зарабатывают на 
одной идее, то обе считают, что 
конкурент ворует у нее деньги. И 
торопятся в суд. Так, медиахол- 

aver Marvel, публикующий по 

всему миру комиксы о Человеке- 
Пауке, Xanke, Сорвиголове и прочих Лю- 
дях Икс, обратилась с иском к компании 
NCsoft. Чего, в общем-то, давно ждали - 
не могло руководство Marvel спокойно 
смотреть, как корейцы зарабатывают 
деньги на глобальной онлайновой роле- 
вой игре под названием City of Heroes. 
Было бы желание посудиться, а повод для 
иска всегда найдется. Им стал генератор 
персонажей игры, позволяющий создать 
любого мыслимого супергероя. В том чис- 
ле Человека-Паука, Халка, Сорвиголову и 
прочих Людей Икс. «Куда катится мир, ес- 


ли в СоН можно сделать зеленого гиган- 
та, который выглядит и движется, как 
Халк?! И кто разрешил создавать героя, 
так похожего на Росомаху?» - возмути- 
лись в Marvel. Теперь компания требует 
прекратить беззаконие и перестать ис- 
пользовать «раскрученных» персона- 
жей. Взамен на денежную компенсацию, 
главный на планете продавец комиксов 
обещает впоследствии подумать о 
возможности лицензирования ге- 
роев Marvel в City of Heroes. 
Пока адвокаты NCsoft, забыв 
про сон и еду, готовятся к про- 
цессу, ответ Marvel дала сту- 
дия Cryptic Studios из Сан- 
Хосе, которая, собственно 
говоря, занималась разработ- 
кой СоН и изготовила вызвав- 
ший разногласия генератор 
персонажей. В компании увере- 
ны, что обвинения беспочвен- 
ны, ау дела нет будущего в суде. 


У НЕУДАЧА «ВЕДУЩЕГО 


РАЗРАБОТЧИКА» 


Израильская компания Majorem, гордо за- 
являющая с веб-страницы о главной цели 
своего существования: «стать ведущим раз- 
работчиком онлайновых игр», шепотом приз- 
налась в том, что свернула все работы над 


Похоже, вскоре от 
Ballerium только 


глобальной онлайновой стратегией Balle- 
rium. Причина тривиальна: деньги кончи- 
лись. После того, как тайваньские партнеры 
отказались продлить финансирование раз- 
работки, интересный проект был заморожен 
до лучших времен, которые, вероятнее все- 
го, не наступят никогда. Израильтяне нес- 


Sos! Sos! Sos! Кто-нибудь. 
спасите Ballerium! 


колько месяцев обивали пороги многих по- 
тенциальных спонсоров, но средств на счету 
не прибавилось. 

Что мы потеряли? Геймеры лишились мрачно- 
го мира с альтернативной историей, гибкой 
социальной моделью и реалистичной эконо- 
микой. Цель каждого игрока - построить вра- 
та в другую реальность и бежать. Спонсорам 
эта концепция показалась странной и непри- 
вычной, а потому неперспективной. 

Сейчас Majorem выставила на продажу техно- 
логическое ядро Ballerium. Авось, кто-нибудь, 
да купит продукт будущего ведущего разра- 
ботчика онлайновых игр. 
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MY ОЧЕНЬ ВАЖНАЯ СФЕРА 


& 


«Я He чумной! Просто 
шибко заколдованный». 


«Сфере», нашему nep- 
вопроходцу в мире ком- 
мерческих MMORPG, ис- 
полнился годик. Можно 
как угодно отзываться об 
этой игре, хвалить или 
ругать, но одно бесспор- 
но: малец познакомил десятки тысяч россиян с 
глобальными онлайновыми ролевыми играми. 
За год в «Сфере» побывало 50 тысяч человек. 
Небольшая цифра по сравнению с числом под- 
писчиков Star Wars Galaxies или City of 
Heroes. Однако этого хватило, чтобы пол- 
ностью окупить затраты «Никиты» и «1С», 
разработчика и издателя ММОВРС. Событие 
стало поводом для произнесения многих пафос- 
ных речей о российском будущем онлайновых 
ролевых игр в целом и «Сферы» в частности. 

— Первая российская MMORPG, и 06 этом теперь 
можно говорить с полной уверенностью, состо- 
ялась, - заявил руководитель направления иг- 
ровых и мультимедийных продуктов фирмы 


За год жизни «Сфера» 


окупилась и принесла 
прибыль. 


В аддоне полностью 
переработаны модели 
персонажей. 


«1С» Юрий Мирошников. 
— Мы удовлетворены ре- 
зультатами совместной 
работы с коллегами из 
«Никиты» и «Яндекса», 
планируем и далее про- 
должать взаимовыгодное 
сотрудничество во всех направлениях - и в иг- 
ре, и в сфере развития, и продвижения жанра 
MMORPG в России! 

К празднику подоспел и второй аддон к «Сфе- 
ре», озаглавленный «Материк власти». Он 
добавил в игру новый материк Феб и - о, чудо! 
— предложил геймерам полностью перерабо- 
танные модели персонажей. Появилась и дю- 
жина новых профессий: наемный убийца, 
инквизитор, друид, крестоносец, мастер ста- 
ли, высший маг, варвар, вор, охотник, ору- 
жейник, кузнец и чародей. 

Не забудьте: на материке власти можно ока- 
заться только при наличии на винчестере пол- 
ной версии оригинальной игры. 


3 ПОСЛЕДНИЕ МЕЧТЫ СБЫВАЮТСЯ 


рии 


В конце 2004 года компа- 
ния «Акелла» подписала 
соглашения с компа- 
нией Ubisoft о 
распростране- 
нии на террито- 
России гло- 
бальной онлайно- 
вой ролевой игры 
EverQuest 11. Так 
что если «Сфера» 
уже навязла на зубах, 
пожалуйста - заморс- 
кий деликатес. Теперь и 


И кто говорил, что скорее в 
EverQuest появятся слоны, 
чем она попадет в Россию? 


MMORPG. Фанаты серии Ета! 
Fantasy могут откупоривать 
шампанское, ведь вскоре и 
им станет доступна одиннад- 


Фэны JRPG, на вашей 
улице праздник! 


a 
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мы узнаем, что представляет 
собой «эверкрэк» (так прозва- 
ли EverQuest за быстрое, поч- 
ти наркотическое привыка- 
ние). EverQuest II выйдет на 
английском языке с русской 
документацией. Месячная доза 
«наркотика» обойдется тебе в 
15 долларов. 

Одним EverQuest II дело не 
ограничилось. Вышеупомяну- 
тые компании договорились и 
о распространении в России 
другой, не менее знаменитой 


цатая, онлайновая часть се- 
риала. Отличительная черта 
Final Fantasy ХТ - для нор- 
мальной игры не требуется 
ни мощная машина, ни высо- 
коскоростное интернет-сое- 
динение. 

Если экспансия западных игр 
продолжится такими же тем- 
пами, то вскоре и о City of 
Heroes, и о Star Wars 
Galaxies мы будем знать не 
понаслышке, а по собствен- 
ному опыту. 


NEWS | ONLINE 


и Злые языки уверяют, что 
именно ради таких «видов» 
люди играют в Lineage 2. 


[Wi 


Две азиатских компании - 
Square-Enix и NCsoft - отчи- 
тались о своих доходах, нажи- 
тых, по большей мере, благо- 
даря онлайновым играм. Япон- 
цы за первые шесть месяцев 
2004 года наторговали на 24,3 
млрд. йен (180 млн. евро). До- 
ход превысил аналогичный по- 
казатель 2003 года на 23,6%. 
Оно и не удивительно - Final 
Fantasy ХТ на сегодняшний 
день насчитывает 550 тысяч 
активных подписчиков. Именно 
их деньги составили львиную 
долю прибыли Square-Enix. 
Южнокорейская компания 
NCsoft отрапортовала о дохо- 
дах за третий квартал прош- 
лого года. За три месяца про- 


m= World of Qin 2 вряд ли 
увидят в Европе, это — 
чисто китайский проект. 


дажи выросли аж на 73 про- 
цента и составили 56,6 мил- 
лионов долларов! В успехе 
повинна онлайновая ролевая 
игра Lineage 2, которой Bep- 
ны свыше 4,5 миллионов иг- 
роков. 

Многие другие азиатские иг- 
роделы с завистью следят за 
успехами Square-Enix и 
NCsoft. К примеру, китайская 
студия Object Software pe- 
шила полностью переключить- 
ся на онлайновые проекты и 
анонсировала сразу две 
MMORPG: World of От 2 и 
Fate of the Dragon Online. В 
планах китайцев - мировое 
господство. На меньшее не 
согласны. 
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В бизнес-мире все серьезнее относятся к флэш-играм. Если раньше они в своем по- 
давляющем большинстве делались непрофессионалами и выкладывались в интернет 
с пометкой «вот, сваял от нечего делать», то теперь флэш-игры используются для 
продвижения брэндов на рынок. Простой пример: запускается сайт, посвященный 
голливудскому фильму. До премьеры картины еще два-три месяца, но надо же как- 
то создавать ажиотаж! Для этого продюсеры заказывают недорогую, но качествен- 
ную флэш-игру, а потом вывешивают ее на сайте фильма. Мол, играйте, проникай- 
тесь атмосферой грядущего хита. Часто флэш-игры выпускаются в перерывах между 
двумя частями фильма или «большой» игры - как подарок фанатам. Ну и сами фэ- 
ны в долгу не остаются, делают флэш-сиквелы, триквелы и приквелы. 


Текст: Иван “Nemezido” Гусев 


ИГРА В ПОДАРОК 


Получать подарки всегда приятно... 


сли слово Gantz для тебя 
соя звук, значит, ты не 

знаком с одной увлекатель- 
нейшей приключенческой исто- 
рией. Gantz - это манга (читай: 
японский комикс) и одноимен- 
ный аниме-сериал, необычайно 
популярный во всем мире. Герои 
Gantz стали заложниками удиви- 
тельной комнаты, куда попали 
после своей смерти. У них есть 
шанс вернуться к прежней жиз- 
ни, но для этого надо набирать 
очки в нелепой игре. Сто очков - 
билет на свободу. Думаешь, 


слишком маленькая цена? 
Геймплей флэш-игры очень 
напоминает игровой процесс 
Memory Blocks, но есть нес- 
колько отличий. Чтобы побе- 
дить инопланетного монстра, 
мало открыть две одинаковых 
картинки. Надо сначала найти 
пистолет, а потом и самого 
злодея... 

Удачи в поисках пути осво- 
бождения! 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 4 


GANTZ 


http: / /annex.s-manga.net/game/gantz/ 


= Игра сделана японцами, но 
знание языка, к счастью, не 
требуется. 


SPLINTER CELL 


мешная флэш-игра, выпу- 
@: накануне релиза 

Splinter Cell: Pandora 
Tomorrow. У Сэма Фишера 
(Sam Fisher) проблемы. Он 3a- 
сиделся до ночи в баре с друзь- 
ями, изрядно «принял на грудь» 
и наконец-то решил вернуться 
домой. Беда в том, что дома 
спит его подружка, и не дай Бог 
ему ее разбудить. А Сэм, как 
назло, забыл ключи. Теперь он 
должен тайком пробраться в 
дом, достигнуть своей спальни и 
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www.freeworldgroup.com/games/splinter/splinter.html 


лечь спать, не потревожив лю- 
бимую. В случае провала опера- 
ции подруга вышвырнет су- 
першпиона за дверь с криком: 
«Иди, спи там, где пил!». 
Подходим к дому, из снайпер- 
ки гасим фонарь над входной 
дверью, отмычкой взламываем 
замок, входим, дальше сигна- 
лизация... «РС ИГРЫ» реко- 
мендуют! 


Игра в оффлайне: Нет 
Оценка: 5 


m После 11 вечера - проход в 
постель закрыт. 


— as = 
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гра была заказана из- 
Исто компанией Е!- 

dos Interactive в под- 
держку проекта Hitman 2: 
Silent Assassin. На сей раз 
«сорок седьмой» спасает... 
Рождество. Дело в том, что 
эльфы, помогающие вечно 
доброму Санта Клаусу пако- 
вать подарки, совсем отбились 
от рук. То ли зарплату им ста- 
ли серьезно задерживать, то 
ли надоело трудиться в празд- 
ничный день - не столь важно. 
Эльфы начали ломать подарки 


ailroad Tycoon 3 - это 
FR trou sapraun на по- 

пулярную  железнодо- 
рожную тему. Игра выпущена 
в рамках рекламной кампании 
РС-версии проекта студии 
РорТор Software Inc. Впро- 
чем, в нашем случае симуля- 
торная и стратегическая части 
отсечены за элементарной не- 
надобностью. Игра чем-то на- 
поминает паззл про водопро- 
водчика - железнодорожные 
пути необходимо развернуть и 
поставить таким образом, что- 


озданная российской 

компанией VisualMedia, 

игра является римейком 
20-файтинга Barbarian, выпу- 
щенного в далеком 1987 году 
для платформы ZX-Spectrum. 
Два Конана-варвара выясняют 
отношения на мечах, причем, 
парни явно знают и любят свое 
дело: блокируют стремитель- 
ные выпады, уклоняются, но- 
ровят неожиданно пнуть ногой 
в живот или искусным ударом 
снести голову противнику. 
Приятно порадовал искус- 
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HITMAN 2 CHRISTMAS GAME 


www.eidosinteractive.com/hitman2_christmas/game.htm 


для детишек и сжигать их в 
костре (подарки, естественно, 
а не детей). Санта Клаусу 
пришлось сделать один очень 
важный звонок, и «сорок 
седьмой» незамедлительно 
пришел на помощь. Стреляя 
по-македонски, он борется за 
Рождество во всем мире, а 
подлые позеленевшие эльфы 
А (PauTSHMpys m= Иногда даже Санта Клаусу нуж- 
кровью. Меггу Christmas, kids! на помощь киллера. 


Игра в оффлайне: Нет | 
Оценка: 5 = 


— sees SS 


RAILROAD TYCOON 3 


http://www. railroadtycoon3.com/rt3/us/downloads/game.html 


бы поезд без проблем прибыл 
из пункта «А» в пункт «Б» 
(вспоминай школьные уроки 
математики). Дополнитель- 
ные очки набираются при по- 
мощи бонусов, щедро разбро- 
санных создателями по игро- 
вому полотну. В целом, про- 
ект не представляет собой 
ничего особенного - поделка, 
способная позабавить тебя 
минут десять. 


Игра в оффлайне: Нет Г 
Оценка: 3 = se pie ee ee = sine - 


© В это играют все железнодо- 
рожники России. 


BARBARIAN: BACK ТО THE FIGHTING 


http://www.visualmedia.ru/swf/barbarian/hardversion.html 


ственный интеллект - враг не 
стоит столпом, ожидая неми- 
нуемой смерти, а яростно соп- 
ротивляется. Самый кайф на- 
чинается, когда играешь вдво- 
ем с другом за одним компью- 
тером. Тут уж эмоции бьют че- 
рез край. Только не пытайся 
повторить процесс отрубания 
головы в реальной жизни. Это 
только на экране все так 
смешно. 


Игра в оффлайне: Да 
Оценка: 4 


— oe 


п Зачем же так грубо? 


Прежде чем читать эту статью, давай 
договоримся об одном. Забудь о своих 
предубеждениях. Браузерная игра не 
значит «просто», «банально», «некра- 
сиво». Игра Ha Flash - это не инте- 
рактивные Happy Tree Friends, 

где можно выбрать, что сделать 

с несчастным животным - 

порвать, поджечь или пове- 

сить. Игра, о которой сей- 

час пойдет речь - это не 

то, о чем мы пишем в 

разделе «Флэш-ро- 

яль». Это на порядок 

лучше. Гак что на- 

страиваемся на 

серьезный лад и 

читаем дальше. 


Глобальная ролевая 
стратегия 


Не ограничено 
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ногопользовательские игры - это буду- 
М щее нашей индустрии. Все чаще и чаще 

акцент в новых хитах делается именно 
на онлайн-составляющую. Количество ММОКРС- 
проектов растет день ото дня. Их столько, что за 
каждого игрока ведется нешуточная борьба. Го- 
раздо спокойнее дела обстоят в нашей стране, 
где качественный интернет - это редкость даже 
для крупных городов. Нам бы что-нибудь попро- 
ще в плане требований и, в то же время, по- 
изящнее в плане игрового процесса. Вполне ве- 
роятно, что игроки найдут все это в новой поша- 
говой онлайновой стратегии с ролевыми элемен- 
тами «Пентакор. Владыки граней». 


Превью этого проекта мы писали в прошлом 
номере, когда игра находилась в стадии закры- 
того тестирования. И вот, наконец, «Пента- 
кор» стал доступен всем желающим. За это 
время разработчики успели изменить очень и 
очень многие вещи, а некоторые детали стали 
более ясными. Повторяться не хочется, поэто- 
му давай поговорим именно об изменениях и 
новых деталях. А всю информацию о базовых 
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par 28° 
Отрендеренная картинка одного 
помещения без оптимизации 
для игры весит как тр3-песня 
в хорошем качестве. 


элементах игрового процесса ты можешь уз- 
нать из прошлого номера. 


ПОСТРОИМ ДОМ... 


Принципиально новых вещей в плане строи- 
тельства в «Пентакоре» не появилось. Отныне 
значительно увеличены сроки производства 
всех деталей. Во время бета-тестирования ос- 
новной задачей была проверка всех элементов 
игры, поэтому скорость строительства была в 
четыре раза больше обычной. Сейчас один тур 
длится ровно час. И если создание первых 
кристаллов займет не больше десяти минут, то 
некоторые вещи на высоком уровне развития 
могут строиться в течение суток. Это позволяет 
соблюсти баланс и уравнивает время, которое 
нужно проводить за игрой на разных этапах. 
Возможностей со временем становится гораздо 
больше, но и время на их реализацию нужно то- 
же больше. 

В любом случае, если ты любишь динамичные, 
простые и быстрые проекты - «Пентакор» не 
для тебя. Ведь это не активная игра, в которой 
можно проводить по несколько часов подряд - 
кто больше времени тратит, тот и быстрее раз- 
вивается. Здесь важнее периодичность присут- 
ствия и продуманное развитие. 


В чате есть возможность 
использовать милые 
форумные смайлики. 
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В игровом варианте этой 
же картинки меньше | 
деталей, но и занимает № 
она жалкие килобайты. 


„„И БУДЕМ ЖИТЬ 
С каждым днем в «Пентакор» добавляются все 
новые и новые фишки. В конце открытого тес- 
тирования появилась возможность оценить 
преимущества профессионального роста. Те- 
перь для оружейников и ювелиров есть смысл 
выставлять свои товары на продажу - в иг- y 
ре реализованы поединки, где все это доб- 
ро активно используется. 
Более привлекательной стала и профессия 
торговца. Остальные игроки не смогут за- 
ниматься торговлей за пределами своего 
полиса. Хотя полис и населяют аж 125 че- 


—| 


Браузерные игры (грубо говоря, для игры в которые 
достаточно зайти на сайт проекта) и, в частности, про- 
екты с использованием технологии Flash, в наше вре- 
мя — не редкость. Но лично я до знакомства с «Пента- 
кором. Владыки граней» и не подозревал, сколько воз- 
можностей предоставляет такой вид игр. «Бойцовский 
клуб», «Точка отсчета», «Территория» не используют и 
третьей их части. В сравнении с «Пентакором» они про- 
игрывают по всем параметрам: и по графике, и по увле- 
кательности игрового процесса, и по возможностям 
взаимодействия с другими игроками. 


| м 
а, 


Поединки выглядят очень 
красиво. К тому же, они 
прекрасно анимированы! 


и Разработкой «Пентакор. Влады- 
ки Граней» занималась питерская 
студия «Мобос». Часть сотрудни- 
ков этой компании участвовала в 
разработке игры «Сфера судьбы» 
(не путать со «Сферой» от «1C»). 


+l 
Все локации полностью 


прорисованы в пакетах 
трехмерной графики. 


ловек, найти какую-то конкретную вещь будет 
непросто. Представители других профессий 
должны изучать каждый рынок по отдельности, 
что занимает очень много времени. Только тор- 
говцы могут просматривать и покупать выстав- 
ленные на всех рынках вещи, не выходя из свое- 
го замка. Их основная цель сводится к перепрода- 
же вещей с наценкой и покупке товаров на заказ. 
В целом экономическая составляющая проекта 
вызывает некоторые опасения. В обычных он- 
лайновых играх получить какую-либо вещь мож- 
но несколькими способами: выбить из монстра 
(чем лучше вещь, тем выше уровень монстра, из 
которого она может выпасть, и меньше вероят- 
ность этого), сделать ее из определенных мате- 
риалов (которые можно либо выбить у монстра, 
либо купить), приобрести в магазине или у дру- 
гих игроков. В «Пентакоре» же всего два вари- 
анта: сделать самому или купить у других. Это 
порождает сразу несколько проблем: нет цено- 
вого ориентира и нет баланса, который бы дос- 
таточно четко согласовывал между собой уро- 
вень развития игрока, его возможности достать 
определенные вещи и то, чем он занимается. К 
примеру, если в каком-нибудь RPG-npoexte у те- 
бя есть персонаж десятого уровня, то ты можешь 
купить такие-то вещи и убивать таких-то 
монстров. Вещи лучше ты не можешь ни купить, 
ни выбить из монстров, потому что они не соот- 
ветствуют твоему уровню. В «Пентакоре» все это 
будет достаточно хаотично. Разработчики не 
стали вносить в игру инструменты для регулиро- 


т. 


Новые локации сделаны 
даже на более высоком 
уровне, чем прошлые. 


вания рынка. Добиться гарантии того, что, купив 
вещь за определенную сумму, ты впоследствии 
сможешь заработать больше денег, чем потра- 
тил, нет и быть не может. Значит, вполне воз- 
можно, что рынок вместе с оружейниками и юве- 
лирами будет простаивать без дела... 

Есть сомнения и насчет пользы от шпионов. Начи- 
ная с определенного уровня развития, у игроков 
появляется возможность приобретать и ставить на 
свой замок защитное заклинание от шпионов. Ко- 
нечно же, те, кому есть что охранять, обязатель- 
но будут ими пользоваться. Это может привести к 
тому, что профессия шпиона превратится в не са- 
мое интересное времяпрепровождение мелкого 
воришки. 


ПРИПЕВАЮЧИ! 


Впрочем, у разработчиков должно получиться 
урегулировать все эти сомнительные моменты и 
сделать действительно интересный проект. Ведь 
они не собираются останавливаться на достигну- 
том, и даже после релиза будут добавлять новые 
возможности и исправления в игру. К примеру, 
разработчики уже сейчас начинают реализацию 
квестов, за выполнение которых игроки получат 
уникальные артефакты или большое количество 
ресурсов. Появились в «Пентакоре» и рейтинго- 
вые поединки, в которых можно быстро разре- 
шить конфликт с другими пользователями. 

Возникает вполне закономерный вопрос - а зачем 
нужно все это делать? Зачем выполнять квесты, 
участвовать в поединках и так далее? Зачем разви- 
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Хочешь такую квартиру? 
Играй в «Пентакор». 


вать свой замок? К чему все эти политические иг- 
ры и объединения в номы? Причин несколько, но 
главная - игра по-настоящему увлекает и затягива- 
ет. «Пентакор» - это как небольшая жизнь, кото- 
рая течет параллельно с реальной. Тебе небезраз- 
лична судьба нома, полиса, государства, в котором 
ты живешь. Тебе на самом деле важно, чтобы твой 
дем стал первым, у кого появится титан, для созда- 
ния которого необходимо участие десяти человек. 
За возможность править идет нешуточная борьба, а 
неудавшихся правителей никто не мешает сверг- 
нуть с престола. Ты гордишься тем, что поставля- 
ешь оружие всему полису. Тебе льстит, что номарх 
носит именно твои артефакты. В «Пентакор» 
действительно лучше один раз вдумчиво поиграть, 
чем десять раз о нем прочитать и услышать. 


ТВОРИМ ЧУДЕСА НА FLASH 
Оказывается, с помощью технологии Flash мож- 
но делать безумно красивую графику. Все до- 
мики, деревья, предметы и прочее сначала об- 
рисовываются в трехмерном редакторе, а потом 
из них создаются 20-картинки, которые попа- 
дают в игру. В итоге получается очень детали- 
зированная и симпатичная графика. Удивитель- 
но! Трафик при этом расходуется достаточно 
экономно: в среднем за час у меня набегало не 
больше мегабайта. Обладателей модемного сое- 
динения и старых компьютеров «Пентакор» то- 
же порадует. Игра на модеме не является невы- 
носимой пыткой, все работает достаточно быст- 
ро, а системные требования позволяют играть 


Плата налогов производится 
автоматически. Главное — 
всегда соблюдать плюсовой 
баланс своих энергий. 


на компьютерах многолетней выдержки. 

Обрати внимание на скриншоты и сравни их с 
теми, что были в прошлом номере. Разработчи- 
ки заметно изменили в лучшую сторону интер- 
фейс и полностью перерисовали интерьер зам- 
ков, а также некоторые предметы. Теперь поме- 
щения стали более аутентичны, и радуют глаз. 


MONEY FOR SOMETHING 
Решен вопрос с оплатой игры. Существуют два 
сервера: для бесплатной игры и для оплачива- 
емой. Первый месяц ты получаешь бесплатно, 
но играть можешь только на отдельном сервере 
с урезанными возможностями. Если после этого 
ты решишь оплатить игру, то твой замок пере- 
носится на оплачиваемый сервер. Если нет - 
аккаунт блокируется. 

Оплатить «Пентакор» можно будет разными 
способами. Во-первых, в определенных 
торговых точках продаются специальные 
конверты с руководством, описанием и 
пин-кодом. Во-вторых, электронные спо- 
собы оплаты (кредитки, WebMoney и так 
далее). В-третьих, банковские пере- 
воды. В-четвертых, аккаунт можно 
оплатить игровыми деньгами. 
Короче говоря, способов оплаты 
на самом деле масса. Предлагаю 
тебе зайти на сайт «Пентакора», 
поиграть и самому понять, хо- 
чешь ты их исполь- 
зовать, или нет. 
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ПЛАТА OT ASUS 
ASUSTeK выпустила продви- 
нутую материнскую плату для 
не менее «продвинутых» про- 
цессоров Intel Pentium 4 Ex- 
treme Edition. Новинка Р5А- 
D2-Premium оснащена разъе- 
MOM формата LGA775 и базиру- 
ется на новейшем системном 
чипсете 1925ХЕ. Как можно до- 
гадаться из названия, этот 
чипсет является вариацией 
анонсированного осенью 1925 
и предназначен он исключи- 
тельно для «экстремальных» 
Pentium’os. В принципе, Intel 
могла продолжать использо- 
вать старый чипсет 1875Р, но, 
чтобы как-то оправдать косми- 
ческую стоимость Pentium 4 
Extreme Edition, необходимо 
было внести некоторые техни- 
ческие новшества, в частности, 
системную шину в 1066 MHz, 
подружить с которой 1875Р бы- 
ло технически сложно и нерен- 
табельно. Выпуск псевдоново- 
го 1925ХЕ позволил внедрить 
более скоростную шину, тем са- 
мым увеличив тактовую часто- 
ту. Правда, кому это выгодно - 
спорный вопрос. По первым 
тестам, появившимся в Сети, 
новый Pentium 4 XE показыва- 
ет лишь чуть большую произ- 
водительность, чем предшест- 
венники. Но для производите- 
лей материнских плат это лиш- 
ний шанс продемонстрировать 
свои Н!-епа-модели, чем и вос- 
пользовалась ASUSTeK. Ее но- 
винка P2AD2-Premium оснаще- 
на по последнему слову техни- 
ки: разъем PCI Express, под- 
держка памяти DDR2 
533/711, система динамичес- 
кого разгона процессора, 
действующая путем изменения 
коэффициента множителя, оп- 
тимизирующая тайминги памя- 
ти технология Hyper-Path, и 
многое другое. Трудно сказать, 
будет ли эта модель выпущена 
в большом количестве, но если 
кто-то и решится приобрести 
себе Pentium 4 XE 3.46 GHz 
всего за 999 долларов, то луч- 
шим дополнением к нему, не- 
сомненно, будет ASUS P2AD2- 
Premium. 


ЗВЕРСКИЙ 


На сегодняшнем пестром рынке 
barebone-cuctem каждый про- 
изводитель пытается наделить 
свою продукцию какой-то ори- 
гинальной чертой, так как кон- 
курировать, имея на руках 
практически идентичные моде- 
ли, просто экономически невы- 
годно. Например, ASUSTeK 
выпускает в основном устрой- 
ства, напоминающие больше 
стильный DVD-nneep, нежели 
полноценный компьютер. Ко- 
нечно, это накладывает неко- 
торые ограничения на расши- 
ряемость системы, но в магази- 
не эти модели просто не могут 
не привлечь внимания покупа- 
телей. MSI, активно совершен- 
ствующая свою линейку MEGA, 
старается снабдить ее как мож- 
но большими функциональны- 
ми возможностями, вроде рабо- 
ты в режиме музыкального 
центра, телевизора и караоке. 
Тайваньская компания Soltek, 
недавно пришедшая на этот но- 
вый для себя рынок, специали- 
зируется на выпуске сверхмощ- 
ных компьютеров в стандарт- 
ных для БагеБопе-систем кор- 
пусах. Так и ее новинка QBIC 
EQ3901 несет в себе материнс- 
кую плату на основе чипсета 
VIA K8T800 Pro и поддержи- 
вает любые процессоры AMD 
Athlon 64 Socket 939 вплоть 
до топовой модели с рейтингом 
4000+, которая на сегодняш- 
ний день является самым мощ- 
ным процессором для настоль- 
ных компьютеров. Максималь- 
ный объем оперативной памяти 
составляет 2 Gb, а слот AGP 8X 
позволяет установить любую 
внешнюю видеокарту, вплоть 
до мощнейших Radeon X800 
ХТ и GeForce 6800 Ultra. 
Разъем PCI не разочарует лю- 
бителей качественного звука - 
в него без проблем можно уста- 
новить современную аудиокар- 
ту уровня Creative Audigy. Од- 
ним словом, QBIC EQ3901 не 
имеет никаких отличий от нас- 
тольного РС, при этом занимает 
намного меньше места и обору- 
дован специальной системой 
охлаждения, которая работает 
тише большинства кулеров для 
обычных компьютеров. 


В МИНИАТЮРЕ 
Ультракомпактный MP3-nneep под названием 
ZenMicro выпустила компания Creative. Нес- 
мотря на свои крохотные размеры 80х51х10 
мм, он оснащен столь же миниатюрным пяти- 
гигабайтным жестким диском, которого вполне 
хватит для записи нескольких тысяч песен. 


В НАСТОЛЬНОМ РС 

Собрать бесшумный и экономичный в 
энергопотреблении РС поможет 
новинка от компании DFI - ма- 
теринская плата 8556МЕ- 
MGF, построенная на 
основе мобильного чип- 
сета i855GME. Она 
предназначена для рабо- 
ты с любыми процессорами 
Pentium М и Celeron М, которые, 
как известно, не требуют продвинутых сис- 
тем охлаждения и мощного блока питания. 


Лучшим компьютерным новогодним подарком автолюбителю бу- 
дет комплект из клавиатуры и мышки BenQ x730, созданный 
компанией в сотрудничестве с дизайнерским отделением BMW. 
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ВОИНА ПО ВСЕМ 
ФРОНТАМ 
Канадская АТТ всту- 
пила в новое сраже- 
ние со своим извеч- 
ным конкурентом - 
nVidia. Местом 
действия стал ры- 

нок чипсетов для 
процессоров AMD, 
для которых ATI вы- 
пустила Radeon Express 
200G - набор системной 
логики с поддержкой шины a 
PCI Express. Кто победит, сказать : 
трудно: на первый взгляд, Radeon Express 200G является бюд- 
жетным решением, тогда как у NVidia в запасе есть и недорогой 
nForce 4, и «заряженный» nForce 4 SLI. 


ПЯТАЯ ПО СЧЕТУ 


Компания palmOne, про- 
изводитель известных КПК 
под маркой Palm, выпус- 
тила свое долгожданное 
творение - наладонник 
Tungsten Т5. Его отлича- 
ют большой экран с разре- 
шением 480х320 и 160 Mb 
встроенной энергонезави- 
симой памяти. В отличие от 
предыдущего флагмана ли- 
нейки Tungsten, модели 
ТЗ, новинка значительно 
увеличилась в размерах, 
так как делать ее раздвиж- 
ной (слайдером) разработ- 
чики посчитали нецелесо- 
образным. Стоит сие удо- 
вольствие 399 долларов. 


ДЛЯ ГЕЙМЕРОВ 
Под именем самого успешного кибер-спортсмена Джо- 
натана “Fatality” Уэндела (Johnathan Wendel) тай- 
ваньская компания ABIT намерена в скором 
времени выпустить материнские 
платы и видеокарты 
класса hi-end. 
Первенцем, ско- 
рее всего, станет 
модель на основе 
чипсета 1925ХЕ, о 
котором ты также 
можешь прочитать 
в этом выпуске но- 
востей. 
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ДЕЛАЕТ 
ШАГ ВПЕРЕД 

Еще несколько месяцев назад 
компания Intel анонсировала 
новое семейство чипсетов для 
своих процессоров с поддерж- 
кой технологий следующего 
поколения, в частности, высо- 
коскоростной универсальной 
шины PCI Express и памяти 
DDR2. Что касается AMD, то, 
несмотря на то, что компания 
один за другим выпускает 
мощные процессоры, плат- 
форма в целом несколько ус- 
тарела. Поправить ситуацию 
вполне может новая линейка 
наборов системной логики 
nForce 4от компании nVidia. 
Она представлена тремя моде- 
лями: nForce 4, nForce 4 
Ultra и nForce 4 SLI. Как 
можно догадаться из назва- 
ния, самый простой, лишен- 
ный модных аббревиатур, 
nForce 4 будет в основном ис- 
пользоваться в бюджетных 
материнских платах, причем, 
предполагается выпуск моде- 
лей как в форм-факторе 
Socket 754, так и Socket 939. 
Однако, несмотря на то, что 
это самый «скромный» вари- 
ант нового чипсета, он обла- 
дает поддержкой перспектив- 
ной шины PCI Express, поэто- 
му вполне имеет шанс стать 
основой недорогих, но совре- 
менных системных плат. 
nForce 4 Ultra будет стоить 
ощутимо дороже, и платить 
мы будем, скорее всего, лишь 
за поддержку футуристичес- 
кого разъема Serial АТА 2 и 
шины HyperTransport, работа- 
ющей на частоте 1 GHz. 
Действительно интересной 
моделью является пРогсе 4 
SLI: материнские платы на OC- 
нове этого системного чипсета 
будут обладать двумя разъе- 
мами PCI Express, что позво- 
лит одновременно устанавли- 
вать две видеокарты nVidia 
GeForce для работы в спарен- 
ном режиме, ощутимо увели- 
чивающем производитель- 
ность практически во всех 
трехмерных приложениях. 


ДЛЯ ЭСТЕТОВ 

Многие пользователи сегодня, 
выбирая компьютерную акус- 
тику, в первую очередь обра- 
щают внимание не на какие- 
либо технические параметры, 
а исключительно на внешний 
вид. Неважно, грамотно они 
поступают, или нет: произво- 
дители быстро сориентирова- 
лись в изменившейся обста- 
новке и одну за одной анонси- 
руют новинки, отличающиеся 
сверхнеобычным и даже спор- 
ным дизайном. На сей раз 
привлечь внимание покупате- 
лей собирается компания 
Creative, известная всему 
компьютерному миру как соз- 
датель  аудиокарт серий 
SoundBlaster, Live, Audigy. 
Ею была представлена новая 
серия стереосистем под назва- 
нием I-Trigue, в которую вхо- 
дят как недорогие модели фор- 
мата 2.1 (2 колонки + сабву- 
dep), так и продвинутые 5.1- 
варианты для создания домаш- 
него кинотеатра с весьма при- 
личным качеством звука. 
Внешне I-Trigue действительно 
впечатляет: новинка выполне- 
на в стиле «хай-тек», в дизай- 
не колонок и сабвуфера пре- 
обладают серебристые округ- 
лые детали, система будет от- 
лично сочетаться с современ- 
ным  жидкокристаллическим 
монитором или ноутбуком. 
Каждая колонка оснащена 
тремя мини-динамиками, за 
счет чего инженерам Creative 
удалось добиться качествен- 
ного воспроизведения всего 
спектра частот, от низких до 
высоких. При этом вся «начин- 
ка» неплохо уместилась в ком- 
пактном корпусе. 

Поставки I-Trigue на российс- 
кий рынок начнутся уже 
скоро, и, возможно, ко време- 
ни появления журнала в про- 
даже на полках магазинов эта 
линейка будет представлена 
целиком, от бюджетных 2.1- 
вариантов до достаточно до- 
рогих комплектов класса 5.1. 
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ЖЕЛЕЗО | ТЕСТ 


ЖЕЛЕЗНЫЕ ИТОГИ 


ПОДВОДИМ ЖЕЛЕЗНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 2004 ГОДА 


твоего многострадального ПК, а потому дел у нашей тестовой лаборатории было 


\V поет 2004 год был исключительно богат на разнообразные железки, полезные для 


невпроворот. Ты и сам был тому свидетелем - в журнале за это время «отметились» 
буквально все новомодные компоненты, необходимые для сборки современного мощного игро- 


вого компьютера. 


СПИСОК ОБОРУДОВАНИЯ 


№ Процессор Intel Pentium 4 3.2GHz 
Ш Материнская плата ASUS P4R800-V Deluxe 


№ Кулер Zalman CNPS6500B-Cu 

№ Видеоадаптер ASUS AX800 XT Extreme 256Mb 
Ш Жесткий диск Samsung SPO612N 60Gb 

Ш Монитор 17" liyama VisionMaster PRO 413 


Перебрав все изученное за этот год, мы выбрали 
для тебя шесть, на наш взгляд, лучших устройств, 
базовых компонентов для сборки мощнейшей 
игровой станции. И пусть с начала года некоторые 
модели успели слегка устареть, качественный 
уровень их на данный момент все равно превышает 
все, о чем ты мог мечтать, запуская тот же Doom 3. 
Ко всему прочему, они стали дешевле - это 
аргумент, как-никак! 

Итак, сейчас попробуем собрать из этих запчастей 
единое целое. Нам почему-то кажется, что ПК на 
такой внушительной основе должен, как минимум, 


заинтересовать настоящего геймера. 


m INTEL PENTIUM 4 3.2 


ервый вопрос, который встает при 

сборке компьютера - на какой плат- 
форме его построить, Intel или AMD? Мы 
пришли к выводу, что для игровой машины 
нужна не маленькая печка, а приличный 
«Пентиум», который, поддерживает допол- 
нительные наборы инструкций для обра- 
ботки мультимедиа. Выбор не случаен, 
ведь Intel Pentium 4 3.2GHz с шиной 
800MHz поддерживает новейшие техно- 
логии (NetBurst, HyperThreading, ММХ, 
SSE2), к тому же на данный момент (со 
времени тестирования) цена заметно 
упала, и купить данную модель можно 
всего за 200 с небольшим долларов. Та- 
кой вариант, как нам кажется, подходит 
под определение оптимального соотноше- 
ния цена / качество. Производительность 
процессора достаточна высока, и, имея 
такое кремниевое сердце в корпусе _ Степпинг: D1 
компьютера, можно будет насладиться как Ядро: Northwood В (НТ) 
новейшими играми, так и прочими Технология изготовления: 0.13 мкм 
радостями домашнего мультимедийного еее аи ПИТТ 


К Число транзисторов: 55 млн. 
тельности такого продвинутого чкамушка» Пить | 1818 
р у у Напряжение ядра, В: 1.475-1.55 


явно хватит на год вперед, что, согласись, 
немаловажно! 


TEST | HARD 


ASUS P4R800-V DELUXE 


ыбор соответствующей материнской пла- 
В. которая будет способна реализовать 
весь заложенный в процессор потенциал, — 
дело архиответственное. И именно поэтому 
мы обычно предпочитаем не рисковать, а 
доверять проверенным товарам и маркам. 
Таким, например, как ASUSteK и ее «мамка» 
P4R800-V Deluxe. Мало того, что данная 
плата поддерживает все самые модные 
фишки твоего процессора, так еще и имеет 
целых четыре посадочных места для уста- 
новки памяти (конечно же, в режиме DUAL 
Channel ООВ) общим объемом до четырех ги- 
габайт. А еще встроенный шестиканальный 
звук с выводом сигнала на акустику с опти- 
ческим и коаксиальным входами, благодаря 
чему полное погружение в игру обеспечено. 
Скоростную загрузку операционной системы 
и приложений, обеспечивает контроллер 
UDMA АТА или Serial АТА с возможностью 
создания ВАЮО-массивов уровня О/1/0+1. А 
встроенные функции мониторинга и слеже- 
ния за устройствами всегда расскажут о здо- 
ровье компьютера и не дадут ему испортить- 
ся. Кроме того, на борту имеется пять слотов 
PCI и один для подключения специализиро- 
ванного контроллера беспроводной сети. 


ZALMAN CNPS6500B-CU 


ля полного исключения возможности 
Д перегрева процессора потребуется хо- 
роший кулер (напомним, что это не просто 
вентилятор, а совокупность пропеллера и 
радиатора), лучшим же по сей день остает- 
ca Zalman CNPS6500B-Cu. Полностью 
медный радиатор довольно велик 
(120x63x65 мм) и тяжел (около 898 г), no- 
этому стоит запастись свободным местом 
в системном блоке и исключить случайные 
толчки корпуса во избежание непоправи- 
мых последствий. Такая массивность поз- 
воляет отлично отводить рассеиваемую 
процессором теплоту, а поворот вентиля- 
тора во всех направлениях дает возмож- 
ность выбрать оптимальное положение, 
чтобы обеспечить самый «холодный» ре- 
жим. Вентилятор работает очень тихо, поэ- 
тому обратить особое внимание на данную 
модель стоит борцам за тишину при рабо- 
Te, а имеющийся регулятор вращения по- 
может добиться оптимального сочетания 
параметров шумность / охлаждение. Ку- 
лер будет интересен и оверклокерам, пос- 
кольку даже при значительной нагрузке (и 
повышении рабочих характеристик) темпе- 
ратура остается в допустимых пределах. 


01/ 12005 


АТ! ВАОЕОМ 9100 IGP 


Чипсет: (ATIIXP150) 
P4 (Celeron) 
Процессор: Northwood/Prescott/P4 


Extreme Edition 


Intel NetBurst 800/533/400 
FSB: MHz (пропускная способность 
6400 Mb/s на 800 МН?) 


С.Р.В., MyLogo2, CrashFree 


. BIOS 2, Q-Fan, Multi-language 
Дополнительные функции: BINS “BOST Reporter, Instant 


Music, EZ flash 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Размер вентилятора: 80x80 мм 

Скорость вращения: 1300-2500 об./мин 
Уровень шума: 20-82 дБ 

Работа на отказ: 50000 ч 
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ASUS AX800 XT EXTREME 


роизводители игр не знают меры: новей- 
П шие хиты требуют постоянных апгрейдов 
компьютера, причем и полгода не проходит, 
чтобы не появилась какая-нибудь новинка в 
мире «железа». Что же важнее всего для иг- 
рока после процессора и памяти? Конечно 
же, видеокарта, ведь от нее напрямую зави- 
сит скорость обработки графики и, как 
следствие, комфортность времяпрепровож- 
дения за любимой игрой. Мы обратили вни- 
мание на детище канадской фирмы ATi, 
новейшую видеокарту серии Radeon € 
X800 XT, правда, опять же, в исполне- *^ 
нии немецкой компании ASUS. Данная 
карта предполагает использование перс- 
пективной разработки — шины PCI Express, 
поэтому дополнительное питание для этого 
маленького монстрика не требуется. К слову, 
этот «монстрик» способен обрабатывать до 
нескольких гигабайт данных в секунду, чего 
должно с хорошим запасом хватить на 
самые крутые на сегодняший день игры. 
Комплектация всех изделий ASUSteK всегда 
была на высоте, так и здесь присуствует бо- 
гатый «бонусный» набор: диски с програм- 
мным обеспечением и играми, драйверы и — 
самое интересное - веб-камера! 


ХАРАКТЕР КИ 


Чипсет: ATi Radeon X800 ХТ 
Память: 256 МЬ 

Интерфейс: PCI Express 16x 
Охлаждение: радиатор+вентилятор 
Частота ядра: 500 MHz 


500 MHz 
DirectX 9.0, OpenGL 1.5 


Частота памяти: 
Поддержка API: 


SAMSUNG SP0612N 


ля надежного хранения информации тре- 

буется хороший жесткий диск — это 
общеизвестно. И на окончательный наш 
выбор влияет множество параметров: и 
емкость диска, и качество его работы, и, 
конечно же, цена. И именно поэтому мы 
предлагаем тебе Samsung SPO612N 
емкостью бОГб. При своей довольно низкой 
стоимости, этот винчестер обладает массой 
достоинств. Это и качественная поверхность 
«блинов», что немаловажно хранения твоих 
данных, и его бесшумность при активной ра- 
боте (записывании / считывании данных) — у 
данной модели этот показатель не превыша- 
ет 30 децибел. Кроме того, этот диск практи- 
чески не нагревается при длительной нагруз- 
ке, что позволяет использовать его в тесных 
корпусах без дополнительного охлаждения. 
Единственный кажущийся недостаток — 
интерфейс IDE в то время как все большее 
распространение получают ЗАТА- 
накопители. Но, с другой стороны, тебе же не 
нужен высокоскоростной сервер, верно? А 
IDE гарантирует тебе стабильность 
воспроизведения информации в течение 
долгого времени — критичный, между прочим, 
для домашней системы момент. 


ХАРАКТЕР 
Количество дисков: 1 
Количество головок: 2 
Скорость вращения: 7800 об./мин 
ИЕ 
Рабочая температура: 5-55°C 
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НУАМА VISIONMASTERPRO413 


от, кто часто играет в компьютерные иг- 

ры, знает, насколько это дело затягивает. 
Думаешь, что прошло совсем немного вре- 
мени, а на деле оказывается уже середина 
ночи! Такое долгое нахождение за компью- 
тером может сильно подпортить здоровье. 
Самая, пожалуй, вредная часть системы — 
это монитор, но мы не собираемся читать 
нравоучения, а подскажем, какой дисплей 
будет наиболее выгоден и позволит снизить 
нагрузку на глаза. Со всех сторон хорош 
Нуата VisionMaster PRO413. Его отличают 
высокая частота обновления (120Hz при 
разрешении 1024х768; этого вполне 
достаточно, чтобы не портить глаза), малое 
«зерно» (всего 0,25mm) и специальное ан- 
тибликовое по-крытие ARASC, убирающее 
отражение света, даже когда компьютер 
расположен около окна. Показатели по яр- 
кости и цветопередаче являются одними из 
лучших. А высокая реалистичность картинки 
позволит полностью погрузиться в игру и от- 
влечься от дел. Единственный минус по 
сравнению с ТЕТ-моделями — размеры 
монитора, но ради качества картинки этот 
пустячок можно и перетерпеть. 


ВЫВОДЫ 


Что мы имеем в итоге? Довольно мощный домашний 
компьютер, способный, не подавившись, проглотить 
большинство современных игр и располагающий 
приличным заделом на будущее. И замечу, что все 
это, в отличие от начала 2004 года, уже есть, куда 
применить - Doom 3, Half-Life 2, Rome: Total 
War, и десятки других интереснейших игр уже в 


продаже и ждут своих героев. 


И, кстати, о будущем. В 2005 году мы ждем ряд 
интересных новинок, от которых твой электрон- 
ный болван все также будет в восторге. Часть 


из них связана с появлением перспективной 


шины PCI Express и подзабытой технологии SLI. 


Кроме того, растет популярность следующего 


поколения 64-разрядных процессоров, где о по- 
вышении тактовых частот уже мало кто задумы- 
вается - на первый план выходят производствен- 
ный процесс, позволяющий размещать на одном 
кристалле несколько ядер, а также технологии оп- 
тимизации сложных вычислений. Стоит отметить и 
быстроразвивающиеся беспроводные способы со- 
единения компьютеров и мобильных устройств, 
облегчающие жизнь обычным пользователям. В 
общем, много всего ждет впереди, а мы, в свою 
очередь, постараемся постоянно отображать на 
страницах журнала все вкусности мира Bory 


игрового железа. 
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Размер видимой области: 16 дюймов 


Максимальное разрешение / 
частота регенерации: WSR O SERN еда 


Рекомендуемое разрешение / 
частота регенерации: 1024x768 /120 Hz 


Шаг точки: 0,25 мм 
Покрытие: антибликовое (ARASC) 
Интерфейс: D-SUB 


ЖЕЛЕЗО | BES ТОРМОЗОВ 


БЕЗ ТОРМОЗО 


текст: Дмитрий Окунев, test_lab (test_lab@gameland.ru) 


емало по-настоящему интересных игр вышло за последние месяцы, а ожидается и того 
больше. Но что их объединяет - все они представляют для нас огромный интерес в плане 
прожорливости на системные ресурсы. Как обычно, наша цель проста до ужаса, и состо- 
ит она в том, чтобы выяснить, как ведут себя абсолютно все игры на нашей тестовой системе. И 
все для того, чтобы ты мог хотя бы примерно оценить возможности своего компьютера перед 
покупкой очередного хита. 


test_lab 
выражает 
благодарность за 
предоставленное 
на тестирование 
оборудование 
компании Formoza 
(www.formoza.ru, 
т. (095) 234-2165 


ТЕСТОВАЯ СИСТЕМА 

Для тестирования мы взяли системный блок от ком- 
пании Formoza. На этот раз у нас в распоряжении 
платформа Intel, и наш процессор - это Pentium 4 
2800MHz на базе ядра Northwood. Основу системы 
составляет материнская плата от компании MSI на 
чипсете i865PE. Плюс оперативной памяти - 1Gb, 
что становится уже стандартом, и видеокарта MSI 
GeForce FX 5900 Ultra - достаточно мощный про- 
дукт, который, правда, уже вытесняется платами на 
базе шестого поколения чипсетов (GeForce 6XXX). В 
системе установлено два жестких диска Samsung по 
120Gb, объединенных в RAID-maccus, что позволило 
иметь один логический раздел объемом 240Gb - это- 
го хватит практически для любых нужд. Ну а для 
чтения и записи дисков (в том числе и DVD) прек- 
расно подойдет привод от компании МЕС модели 
ND-1300A. Все это упаковано в элегантный сереб- 
ристо-черный корпус AOpen QF5OC с блоком пита- 
ния на 300Br. 

Тестовый пакет 3DMark 2003 выдал на этой системе 
6071 балл, а что выдали игры, ты узнаешь чуть ниже. 


ЧТО И КАК? 

В этот раз к нам в руки попали: Tony Hawk’s Pro 
Skater: Underground 2, Full Spectrum Warrior, 
Rome: Total War, Evil Genius и FIFA 2005. На- 
помним, что тестирование в большинстве игр прово- 
дится с помощью подручных средств, и результаты 
можно считать лишь приблизительными, так как для 
более точных показаний нужна дружелюбность са- 
мой игры к проведению тестов. И если в играх типа 
Doom 3 или Far Cry с этим полный порядок, то в 


ТЕСТОВАЯ КОНФИГУРАЦИЯ 


№ Материнская плата 
№ Процессор 
B® Память 

№ Видеокарта 


Ш Жесткие диски 


№ Оптический привод 


№ Корпус 


MSI Neo2-PFISR i865PE 

Intel Pentium 4 2800 (Northwood) 
2x512 Mb Samsung DDR400 

MSI Geforce FX5900 Ultra 256 
Mb AGP 

2x Samsung 120 Gb 

7200rpm SATA 
DVD+R/RW-CD-R/ 

RW NEC ND-1300A Black 

AOpen QF5OC Silver+Black 300 Br 


остальные приходится безжалостно вклиниваться и 
снимать FPS (количество кадров в секунду) прямо 
из геймплея, для чего у нас используется специаль- 
ная программа Fraps. Естественно, если можно про- 
вести полноценный тест, мы не пренебрегаем этой 
возможностью. 

Параметры тестирования таковы - все возможные 
настройки качества графики в играх выставляются 
на максимум. Затем каждая игра прогоняется в раз- 
решениях 1024х768 и 1280х1024. После этого в 
драйвере выставляются полноэкранное сглажива- 
ние (antialiasing) на уровень 4х и анизотропная 
фильтрация на максимальный уровень (для нашей 
нынешней видеокарты - 8х), и снова проводится 
тест. На этом, пожалуй, все - теперь опишем то, что 
у нас вышло. 


Tony Hawk’s Pro Skater: Underground 2 
После непродолжительного тестирования сразу ста- 
ло понятно, что последняя игра из знаменитой 


«скейтбордистской» серии искусственно ограничи- 
вает FPS на уровне 60 и больше из нее выжать прос- 
то невозможно. Это довольно часто встречающееся 
и, в принципе, абсолютно нормальное явление, не 
дающее, правда, объективно протестировать произ- 
водительность - ведь если игра может выдать на са- 
мом деле больше, чем ей положено, то это стопро- 
центно приведет к неверным показаниям. Ну и лад- 
но, все равно мы однозначно можем сказать, что 
она на уровне - на протестированных нами разре- 
шениях FPS постоянно колебался в районе своего 
лимита, слегка проседая лишь в местах с наиболь- 
шим количеством полигонов в кадре. Так что не 
удивляйся полученным значениям: 58 и 57 FPS без 
применения дополнительных фильтров, чуть мень- 
ше в разрешении 1024х768 с включенным сглажи- 
ванием и анизотропией, и лишь при повышении 
разрешения до 1280х1024 количество кадров в се- 
кунду понизилось до 52. 

Очень достойный результат, говорящий о наличии запа- 
са по производительности. А большего нам и не надо. 
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Full Spectrum Warrior 
Новый дорогостоящий военно-тактический симулятор 
может похвастаться великолепным графическим ис- 


полнением, но, как известно, за удовольствие надо 
платить. Вот и здесь, все великолепие FSW довольно 
сильно может ударить по не очень мощному «желе- 
зу». Однако на нашей системе производительность 
оказалась на вполне приемлемом уровне. В разреше- 
нии 1024х768 игра выдала 45 кадров в секунду без 
полноэкранного сглаживания и анизотропной фильт- 
рации, с ними же показатель FPS опустился до 27. В 
разрешении 1280х1024 мы имели 30 и 17 кадров со- 
ответственно. Как можно заметить, применение до- 
полнительных примочек пагубно сказывается на иг- 
рабельности Full Spectrum Warrior (замеры были сде- 
ланы еще не на самых «горячих» сценах), но уверяем 
тебя, что и без них все выглядит просто замечатель- 
но, особенно после включения новомодного Bloom- 
эффекта. В принципе, ты всегда можешь понизить па- 
рочку не очень важных графических параметров, вро- 
де детализации теней персонажей. 


Rome: Total War 
Очередной пример стратегии, способной потягаться по 
запросам к «железу» даже с Воот 3. Впрочем, для 


Г] бан жены. 9 
“cin 
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Rome: Total War это неудивительно - сейчас с ней мало 
кто может сравниться по размаху действия. Такое коли- 
чество подопечных на поле сражения и довольно при- 
личная детализация местности могут запросто вогнать в 
ступор едва ли не самую современную твою систему. 
Что и говорить, если даже наш системный блок по- 
казал далеко не лучшие результаты - цифра FPS 
редко поднималась выше 30 даже без анизотропной 
фильтрации, и принимала значение около 28 при 
разрешении 1280х1024. Чуть ниже она была при 
включении дополнительных настроек, и оконча- 
тельно упала до 20 при повторном повышении раз- 
решения, но уже со сглаженной картинкой. Так что 
любителям красивых и масштабных сражений, не 
имеющим мощного компьютера, придется готовить 
кошельки родителей к неминуемому апгрейду или - 
бесплатный, хотя для многих и неприемлемый вари- 
ант - смириться с необходимостью играть с низким 
качеством графики. 


Evil Genius 

Для стратегии вроде Evil Genius отличная графика - не 
самая главная составляющая. Однако и этим игра не 
обижена: симпатичные ландшафты, неплохие эффек- 
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ты, в общем - всего в меру. И как же весь этот багаж 
влияет на шустрость? Надо сказать, достаточно демо- 
кратично - в разрешении 1024х768 количество кадров 
в секунду равнялось 88, а при использовании дополни- 
тельных графических фильтров - 77. Повышение раз- 
решения традиционно выявило снижение FPS при ис- 
пользовании полноэкранного сглаживания еще прибли- 
зительно на 10 единиц, без него же игра выдавала все 
79 кадров/сек. На открытом пространстве, кстати, мож- 
но было наблюдать взлет FPS до 130 и выше, но это уже 
мелочи. В любом случае, качество исполнения движка 
радует - на среднестатистической системе настройки 
смело можно выставить на максимум, и отдаться во 
власть своего злого гения - мешать тебе ничто не будет. 


FIFA 2005 

А вот и очередная редакция футбольного симулятора 
от EA Sports. В спортивных играх производитель- 
ность важна не меньше, чем в шутерах - мимолетное 


падение ЕР$ легко может послужить причиной позор- 
ного проигрыша. В принципе, в FIFA 2005 не может 
быть ничего такого, что сильно бы влияло на произ- 
водительность. Когда игроков показывают крупным 
планом, их редко оказывается больше трех-четырех в 
кадре, в остальных же ситуациях мы наблюдаем кар- 
тину с высоты телекамеры, и тут все упирается как 
раз только в количество виртуальных людей на экра- 
не. Так что неудивительно, что средний FPS в игре 
составил почти 98 кадров в секунду при разрешении 
1024х768 точек, и около 87 кадров - с включенным 
сглаживанием. Повысив разрешение, мы потеряли 
еще по 10-15 FPS для каждого режима. Хотя при сов- 
сем большом скоплении игроков падение скорости 
может быть большим, но, к счастью, такие ситуации 
возникают редко. 


ИТОГ 

Как видишь, желание играть комфортно с макси- 
мально возможным качеством графики может сейчас 
стоить очень дорого - даже наша отнюдь не деше- 
вая система местами не справлялась с возложенной 
на нее задачей. Хотя близко к сердцу наш тест вос- 
принимать не стоит - каждый играет по-своему. Од- 
ним подавай высоченный ЕР$, другие могут часами 
любоваться на красивые виртуальные пейзажи и 
обилие эффектов, и самое главное здесь - найти 
компромисс. Мы же ориентируемся на совокупность 
графики и скорости и лишь показываем, что не 
всегда можно достичь всего и сразу. А решать, a 
как играть, все равно тебе. 


ЖЕЛЕЗО | ДЕВАЙС МЕСЯЦА 


Samsung SCX-4100 


al 
Самое компактное устройство Русскоязычное меню. Функции 
Зв 1. Принтер, копир и сканер 


автомасштабирования, копирования 
в сумме весят меньше 10 кг. плакатов и двух сторон документов 


не = 


Отпечатанные листы могут скла- 
дироваться в лоток на фронталь- 
ной стороне или забираться нап- 
Два варианта загрузки бумаги: из рямую из картриджа, минуя ме- 
лотка и напрямую, через отверстие ханизм разворота - с тыльной 

с ручным выбором ширины листа. стороны. 


СПЕЦИФИКАЦИЯ 


Ш гарантированная совместимость с Windows (9x, Ме, NT 4.0, 2000, XP), Linux, Red Hat, 
Caldera, Mandrake, Slackware, SuSe, Turbo Linux; 

Ш планшетный цветной сканер с контактным датчиком изображения обеспечивает 
разрешение 600х600 dpi; 


Ш пределы масштабирования страницы — 50-200% — позволяет печатать две стороны 
листа A4 на одной; 


Ш скорость печати — 14 копий в минуту при максимальном качестве в 600 dpi. 
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ПОСЛЕ OPMCA, ДО СЕКСА 


ДЕКАБРЬСКИИ НОМЕР УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


ЧИТАЙ В ДЕКАБРЕ: 


ИГРЫ 

Need for Speed: Underground 2 
Разбиться нельзя 

Можно только взлететь 


Medal of Honor: Pacific Assault 
Янки против Камикадзе 
Кубок Тихоокеанского региона 


ПРАВДА ЖИЗНИ 
Утренний секс 
Заменяет 28 проверок почты 


СЕНСАЦИЯ 
Натуральная грудь 
в компьютерном журнале 


ЖЕЛЕЗО 


Лучший компьютер 
Тестируем три, побеждает один 


(game)land 


MMGHUTERA Д DP ANNE 

На последнем уровне игры, находясь в 
руинах УМАТСО, возьми на входе флаг, 
служивший символом этой некогда мощ- 
ной организации. С флагом иди в офис 
Manderley (знакомые с первой частью иг- 
ры без труда найдут это помещение). Ну, 
а непосредственно в офисе просто спус- 
ти воду в туалете. Вот где иногда разра- 
ботчики прячут пасхальные яйца! 


vt о LLL 
Ты никогда не удивлялся, что на всем 
протяжении игры не нашлось приме- 


Разработчики игры явно любят 
снежных людей (они же йети). 
Чтобы увидеть очередного лю- 
бимчика создателей America’s 
Army, открой игровую консоль и 
набери в ней “open weap- 
ons_cache_se”. Загрузится новая 
карта. На ней снова открывай 
консоль и набирай там “playerlock 
0”, чтобы получить возможность 
передвигаться. Беги к северному 
входу в здание напротив. Там 
ищи шахту лифта. Найдя ее, на- 
бери в консоли “mpcheat ghost” и 
лети наверх, в лифт. Как нетруд- 
но догадаться, в нем тебя будет 
ждать йети. 


Awa . 

Чтобы увидеть этот прикол, тебе 
нужно попасть в тюрьму. Проще 
всего это можно сделать, выстре- 
лив в инструктора на тренировке 
по стрельбе. В тюрьме вызывай 
консоль и набирай в ней “тр- 
cheat ghost”. Теперь, обзаведясь 
способностью пролетать сквозь 
стены, можешь смело изучать со- 
держимое других камер, на сте- 
нах которых разработчики щедро 
запечатлели в истории свои ини- 
циалы. 


HELP.TXT | EASTER EGGS 


нения для одного предмета - губной 
помады? Так вот на самом деле, при- 
менение для нее есть, более того, 
именно помада является твоим клю- 
чиком для секретного парижского 
уровня игры. Когда ты в первый раз 
покинешь апартаменты Вернона, на 
улице будет стоять парень со скей- 


Прибыв в лагерь в начале игры, 
иди на стрельбище, но не заходи 
внутрь, а проследуй левее, к той 
двери, которая позже будет вести 
в твой бункер. Начинай в нее ло- 
миться (попытайся открыть). Пос- 
ле десятой попытки ты услышишь 
злобный смех. После тринадцатой 
получишь гранатомет. А еще через 
несколько попыток из-за угла поя- 
вится вьетконговец-зомби, которо- 
го невозможно убить. Ну и на 
сладкое: если хочешь, можешь за- 
лезть в джип и поколесить в нем 
по лагерю. 


Дойдя до брифинга перед миссией 
Three Canyons, иди на стрельбище. 
Зайди в комнату, где лежит ору- 
жие. Выстрели в бутылку под сто- 
лом. Теперь иди и расстреляй все 
бутылки, стоящие в качестве це- 
лей на стрельбище. Бронсон оце- 
HUT этот поступок по достоинству - 
ожидай его танец под жуткую му- 
зыку и громкие просьбы высадить 
в него всю обойму. Кстати, можешь 
стрелять сколько угодно - его все 
равно никак не получится убить. 


том. Подойди к нему и используй на 
нем помаду. Нико скажет, что это 
бред, но ты ее не слушай. Лучше иди 
мимо парка в конец улицы. Если все 
сделал правильно, попадешь на сек- 
ретную локацию. Делать там особо 
нечего, но все равно приятно лишний 
раз погулять по Парижу. 


AMERICA’S ARMY y 


Хочешь совершить аморально-апо- 
литический акт? Разработчики 
America’s Army предоставляют 
тебе эту возможность! Загрузи лю- 
бую карту, открой консоль и набе- 
ри в ней сначала “playerlock 0”, а за- 
тем “summon agp_characters.npc_vir- 
tualgeorge”. Перед тобой появится 
моделька президента Буша. Делай 
с ней все, что захочешь! 

| ЦЕЛ 
Прежде всего, для доступа к этому 
пасхальному яйцу тебе придется за- 
воевать пропуск на тренировку со 
снайперской винтовкой. Для этого 
надо поразить 36 мишеней во время 
учебных стрельб. Получив доступ к 
продвинутым тренировкам на мет- 
кость, выбирай тренировку стрель- 
бы из снайперской винтовки М82. 
Оказавшись на карте, выстрели де- 
сять раз, чтобы начать непосред- 
ственно тест. После начала теста на- 
бери в консоли “mpcheat ghost”. Те- 
перь лети к белой мишени, которую 
тебе необходимо поразить. Займи 
место прямо за ней. Ты увидишь, 
как в ее сторону тянется гораздо 
бьльшая мишень, явно ее мамочка. 


| 


Контрольно PACT ee ay 
КАК not eouvre гловноге РСС! 


СТАЛ ИСКАТЬ РЕШЕНИЕ? 
МЫ ЗНАЕМ ОТВЕТ 
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ЖУРНАЛ «Путеводитель: PC ИГРЫ» - КОДЫ И ПРОХОЖДЕНИЯ 


ДЛЯ ЛУЧШИХ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР! 


АНОНС | «ПУТЕВОДИТЕЛЬ: РС ИГРЫ» 


В январском номере но- 
мере вы найдете 
детальные прохождения 
хитовых игр: 


HALF-LIFE 2 
eee 


i= 


= 


Г || ТРЕ 


Время. Можно ли его обмануть? Можно ли сделать своим союзни- 
ком? Наверное, но мне это никогда не удавалось. Я не успел 
спасти многих друзей в Black Mesa - просто не смог оказаться ря- 
дом вовремя. Я знал, что на многих моих знакомых, имевших от- 
ношение к проводимым в комплексе исследованиям, была объяв- 
лена охота. Но они исчезли раньше, чем я смог что-либо предп- 
ринять. В последние годы я только и делаю, что становлюсь сви- 
детелем событий, которые не могу предотвратить. Время против 
меня... В нашем range, посвященному одному из лучших FPS это- 
го года вы найдете: 


полное прохождение игры; 
описание персонажей; 
описание врагов и оружия. 


I 
a 


д 
Можно смело утверждать, что эту игру мы ждали как ни один дру- 
гой отечественный проект. Теперь, после того, как игра появи- 
лась у нас в руках, мы также смело утверждаем, что она оправ- 
дала ожидания на 100%. Наше руководство по игре написано 
при участии разработчиков КР 2 и включает в себя: 

Ш общие советы по игре; 

Ш подробное описание всех квестов. 


Tony Hawk’s Pro Skater формально с этого сезона больше не яв- 
ляется тем, чем был на протяжении последних четырех лет. 
Underground 2, логическую пятую часть игры, когда она находи- 
лась только на начальных стадиях разработки (примерно год на- 
зад), активно поддержали известные своим девиантным и не 
вполне укладывающимся в рамки телевизионного эфира поведе- 
нием «чудаки» из одноименного шоу и полнометражного филь- 
ма: озорной горе-скейтер Бэм Маргера и его верные коллеги- 
друзья - страдающий ожирением папа Фил, карлик Wee Man и 
клоун Steve-O. Гайд по этой игре включает в себя: 

Ш общие советы; 

Ш описание трюков; 

Ш советы по всем этапам. 

Вся среда игры идеальна для катания на доске, и пренебрегать 
всеми ее интерактивными деталями было бы просто неразумно. 
THUG 2 - это сцена театра, арена цирка, где в своих целях ис- 
пользовать казенный реквизит можно как угодно. Если вдруг 
увидите стоящую возле лесенки пушку времен Гражданской вой- 
ны, не пугайтесь - готовьтесь поджигать ее запал обыкновенным 
дппа-движением. 
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«ПУТЕВОДИТЕЛЬ: PC ИГРЫ» | ANNOUNCE 


Л.Т 
полное прохождение 
Ш описание техники 

пил 


Ш полное прохождение игры 
IEED FOR SPEED 
UND Ih 


Ш общие советы 


ДНИЙ В ЯД: 
история создания Heretic 2 


д ГИЕ М 


по игре 


Ш рассказ о вселенной Half-Life 


ре, 


и eV EY TEAS 
подборка чит-кодов к последним 
играм 


ar Ну ка K и > AR 
pee al А Pee Pe 


Практически любому из вас встречалось такое слово, как 
“модификация” (сокращенно “мод”). Означает это слово любую, 
даже самую примитивную переделку компьютерной игры. Как 
правило, занимаются модами фанаты той или иной игрушки, 
которые стараются изменить объект обожания так, как они это 
себе представляют (и насколько это возможно реализовать). 
Модостроению к настоящему времени стукнуло уже лет десять. За 
это время простая забава превратилась в часть игровой индустрии, 
и чем сложнее становятся игры, тем внушительнее выглядят моды. 


\ Hl у Е, J 10 


По предварительным оценкам, 
The Sims 2 стала самой продава- 
емой игрой октября и оказалась 
в абсолютной недосягаемости 
для своих ближайших конкурен- 
тов - Star Wars Galaxies: Jump to 
Lightspeed u Rome: Total War. 
Причем такого резкого взлета 
уровня продаж ЕА-гегемонии не 
мог ожидать никто. Даже самые 
компетентные аналитики. 
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RICHARD 


BURNS RALLY 


САТОСТОЯТЕПЬНАЯ РАБОТА 


Как уже упоминалось в рецензии на Richard Burns Rally, пройти школу вождения надо 
обязательно, потому что без изучения базовой программы будет сложно привыкнуть к 
довольно необычному управлению, а полученные технические навыки помогут быстрее 
осваиваться на незнакомых трассах и поменьше времени проводить в окрестных кана- 
вах. Но, тем не менее, всему тебя добрый дядя Ричард не научит, а поэтому приведем в 
статье собственные наблюдения, которые, может быть, помогут тебе стать виртуальным 


чемпионом и одолеть Ричарда Бернса в дуэли. 


НАСТРАИВАЕМ ПРИБОРЫ 


Для получения 
максимального удо- 
вольствия OT 
Richard Burns 
Rally лучше ис- 
пользовать руль, 
но сама игрушка 
находится с ним, 
мягко говоря, не 
совсем в дружеских 
отношениях. Это 
проявляется в 
слишком остром управлении машиной, что чревато вылетом 
на ровной трассе на средней скорости. Решается эта проб- 
лема уменьшением параметра Saturation Speed, в меню 
Filter Settings/Steering. Стоит отметить, что это решение оп- 
тимально для асфальтовых трасс и для относительно ров- 
ных дорог, например Австралии. В той же Англии для удоб- 
ства маневрирования между многочисленными ямами и ка- 
навами данный параметр лучше, напротив, увеличить. 


СЛУШАЙ УЧИТЕЛЯ! 


Как ни крути, но 
слушать наставле- 
ния Ричарда в 
школе придется: 
демонстрация 
приемов из МЕ$ 
Underground 
здесь окончится 
обочиной. Ругать 
за разбитую в 
хлам машину не 
будут, но придет- 
ся начинать упражнение с начала. Если Ричи говорит, 
что скорость в этом повороте должна быть 100 км/ч - 
значит и держи сотню. Тоже самое и в гонке. Простая 
арифметика: грамотно заходя в поворот на нужной ско- 
рости, выигрываешь примерно 0,3-0,5 секунды. Если же 
ты хотя бы одним колесом выйдешь за пределы трас- 
сы - потеряешь примерно 30-40 км/ч скорости и соот- 
ветственно 0,6-1,0 секунды. 


ОПТИМИЗИРУЕМ FPS 


Независимо от то- 


a о го, какой у тебя 
kt чиееыд 
компьютер, разок 
ee |= = запустить игру с 
- максимальными 
в es eae = графическими 

=e — настройками стоит. 
ears aap Сделать это нужно 


= хотя бы для того, 
чтобы посмотреть 
на одно из самых красивых и фотореалистичных отобра- 
жений местности и машин. Но для игры малое количество 
кадров в секунду неприемлемо. Для оптимального соот- 
ношения параметра качество / FPS установи разрешение 
экрана, скажем, 1024х768, но при 16-битном цвете. Так- 
же смело можешь уменьшать детализацию частиц (пыль, 
обломки, камни) - Particle Quality / Low. Не очень хорошо 
влияет на производительность и включенный аудиорежим 
ЕАХ: если ты не фанат кристально чистого и объемного 
звука, лучше отключи его. 


ИЗУЧАЕМ РУЧНИК 


У многих игроков 
затруднения выз- 
вало упражнение с 
прохождением по- 
воротов при помо- 
щи ручного тормо- 
за. На самом деле 
здесь все просто. 
Подъезжаем к по- 
вороту (опять-таки 
строго соблюдаем 
скоростной ре- 
жим - 50-65 км/ч), выжимаем ручник, при этом ни в коем 
случае не трогаем ни газ, ни тормоз, ни даже руль - если 
все сделать правильно, машина сама плавно повернет в 
нужную нам сторону. Если же автомобиль ушел слишком 
широко, то можно плавно, совсем немного подкорректи- 
ровать его движение. Настоятельно рекомендуем освоить 
этот маневр - примерно каждый четвертый поворот в 
гонке требует прохождения с помощью ручника. 
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RICHARD BURNS RALLY | HELP. TXT 


КОРРЕНТИРУЕМ ДВИЖЕНИЕ МАШИНЫ 


Для освоения уп- 
равления в Richard 
Burns Rally очень 
полезен урок 
Oversteer: Left foot 
braking. В принци- 
пе, поворот, рас- 
сматриваемый в 
данном упражне- 
нии, можно пройти 
и при помощи руч- 
ника, но тогда 
средняя скорость внутри него будет ниже примерно на 40 
км/ч, а выходная - более чем в два раза. Проходить же 
его надо так: разгоняемся до 110 км/ч, непосредственно 
перед поворотом отпускаем газ, на доли секунды нажима- 
ем тормоз (не ручник!), быстро направляем авто в сторону 
прямой и снова газуем. Дальше придется немного подкор- 
ректировать движение машины, так как после такого про- 
хождения поворота ее будет немного шатать по трассе. 


ПОВОРОТЫ: ШПИЛЬКИ 


Шпилька - это кру- 
той поворот, где ав- 
томобиль приходит- 
ся разворачивать 
более, чем на 1100. 
Определить его 
сложнее: если ты, 
подъезжая к пово- 
роту, видишь, что 
дорога уходит не 
строго направо/на- 
лево, а чуть с заво- 
ротом, то знай: единственно эффективное решение - ручник. 
Сбавляем скорость (можно тормозом, но машина ни в коем 
случае не должна пойти в занос) до 50-60 км/ч, дергаем руч- 
ник (при этом автомобиль должен быть направлен в сторону 
поворота), и ждем, когда заблокированные задние колеса за- 
вершат за нас этот маневр. Скорость нужно варьировать в за- 
висимости от типа покрытия: очевидно, что на асфальте и 
песке она больше, а на снегу и грязи - меньше. 


ПОСМОТРИ САМ НА СЕБЯ 


Очень полезно 
после прохожде- 
ния упражнения в 
школе посмотреть 
повтор. Особенно 
это касается 
«стратегически 
важных» заданий, 
вроде работы с 
ручником, коррек- 
тировки машины 
на скорости и т.п. 
Слева отображаются все допущенные тобой ошибки, ли- 
бо наоборот, указывается, что ты все сделал правильно. 
Но этого мало: посмотри, идеальна ли траектория, по ко- 
торой ты прошел поворот? Не слишком ли быстро или, 
может быть, широко ты зашел в него? Желательно, чтобы 
ошибок не было вообще: если терять на каждом маневре 
по секунде, то к финишу спецучастка, можно приехать на 
30-40 секунд позже. 


ПРЯМЫЕ ПОВОРОТЫ 


Сюда относятся по- 
вороты на 70-1000. 
Техника их прохож- 
дения существенно 
сложнее, чем в 
шпильках, поэтому 
не помешает осво- 
ить упражнение 
Scandinavian Flick. В 
принципе, всю нуж- 
ную информацию 
можно узнать отту- 
да, но, на всякий случай, прокомментируем этот трюк. Сбав- 
ляем скорость на 10-20 км/ч - достаточно просто отпустить 
газ, и машина сразу станет податливее. Перед поворотом уй- 
ди как можно дальше в противоположную от него сторону. 
Даже если тебе приветливо машут листьями деревья, выйди 
за пределы трассы, насколько это возможно. Затем быстро, 
но плавно направь машину в сторону поворота, подожди, по- 
ка все колеса снова встанут на основную дорогу, и жми газ. 


ПОВОРОТЫ: ДЛИННЫЕ И ПЛАВНЫЕ 


Их хорошо замет- 
но на трассе: вхо- 
дя в такой пово- 
рот, ты видишь 
его продолжение и 
прямую, где он 
кончается. Прохо- 
дить их легко: 
просто ненадолго 
отпускаем газ (в 
это время управ- 
ление машиной 
становится более острым), направляем авто в сторону 
выхода из поворота и снова топим педаль газа. Если те- 
бя унесло за пределы трассы, тормозить не следует - 
скорость выхода из поворота высока, так что у тебя есть 
все шансы завертеться и улететь далеко и надолго. Надо 
всего лишь отпустить газ и попытаться направить болид 
обратно на дорогу, где можно смело добавить оборотов 
и ехать дальше. 


ОБОЧИНА - ДРУГ ГОНЩИКА 


Как уже упомина- 
лось в рецензии, в 


a 4 отличие от Colin 


rs, j q McRae Rally 4, 
р oe ча | И v машина в этой иг- 
a ile. pe вполне терпимо 
а 1 i! относится к вылету 


с трассы, хотя зло- 
употреблять этим 
не рекомендуется. 
В некоторых слу- 
чаях выехать за 
пределы дороги даже полезно, например, на скользком 
покрытии (мокрый песок, снег) при быстрых поворотах 
можно заехать на обочину так, чтобы граница между ней 
и основной траекторией (так называемым бруствером) 
была у тебя под днищем. Если ты неправильно выбрал 
скорость прохождения поворота, болид, конечно, сильно 
поведет влево, но не на противоположную обочину, а на 
трассу, где есть шансы продолжить гонку. 
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АВАРИЯ - КАК ВРЕЗАТЬСЯ? 


Если не рассмат- 
ривать режимы иг- 
ры, где поврежде- 
ния отключены 
или установлены 
на безопасный 
уровень, то ответ 
на этот вопрос од- 
нозначен: лучше 
вообще не вре- 
заться. Но, если 
ты видишь, что 
столкновения не избежать (не так важно с чем - дере- 
вом, камнем или сараем), то лучше всего принять удар в 
бок или в зад, если, конечно, это возможно. Здесь нет 
столь сложной физики прокола колеса (например, отско- 
чившим передним бампером) и очень трудно нарушить 
геометрию кузова, чтобы это ощутимо влияло на поведе- 
ние машины на трассе, однако последствия столкновения 
ты все равно почувствуешь. 


Иногда спидометр 
ведет себя доволь- 
но забавно. Напри- 
мер, при долгой 
поездке по бездо- 
рожью он часто по- 
казывает значения, 
раза в два превы- 
шающие реальные 
данные. Однажды, 
когда редакцион- 
ная Peugeot 206 
сделала двойное сальто, данные на нем были сопоставимы 
со скоростями «Формулы-1» - 350 км/ч. Этот баг часто ме- 
шает, когда приходится снижать скорость перед поворотом 
на неровной дороге - при реальных 100 км/ч показания 
прибора могут скакать от 100 до 140 км/ч. Можно посове- 
товать только одно: перед торможением уйти на ровную 
часть дороги. Хотя, неплохо бы, конечно, и самому нау- 
читься «на глазок» определять текущую скорость авто. 


ДЛИННЫЙ ПОВОРОТ 


В игре есть еще 
один неплохой спо- 
соб проходить длин- 
ные повороты. 
Нельзя сказать, что 
он позволит тебе 
выиграть драгоцен- 
ное время (при иде- 
альном исполнении 
трюка можно отыг- 
рать максимум 0,5- 
0,7 с), но повтор 
смотрится восхитительно. Идем на скорости примерно 110- 
130 км/ч (некоторые повороты позволяют проходить их и на 
большей скорости, но их довольно мало), на долю секунды 
выжимаем ручник, и машина неминуемо уходит в длинный 
неуправляемый занос. Точнее, управлять им можно только 
одним способом - дать газ, когда авто приблизится к прямой. 
Категорически нельзя пользоваться тормозом - шанс удачно- 
го прохождения поворота снижается. 


ВЫЗЫВАЕМ ПОМОЩНИКОВ 


Если в Colin 
McRae Rally 4 
еще можно было 
попытаться самому 
выбраться из при- 
дорожной канавы, 
сэкономив время 
на респауне, то 
здесь лучше этого 
не делать. Физика 
поведения машины 
на различных буе- 
раках здесь честная: если сел на днище, значит, сел ка- 
питально и никакая высшая сила твою Subaru не подни- 
мет. Даже если два колеса соприкасаются с поверх- 
ностью, никто не гарантирует, что тебе удастся быстро 
выбраться на дорогу. В случае серьезного вылета лучше 
сразу отпустить газ (тормоз) и, нажав Esc, пригласить 
трех друзей, которые завсегда готовы вытолкать машину 
откуда угодно. 


МАНЕВРИРУЕМ В ТЯЖЕЛЫХ УСЛОВИЯХ 


Впрочем, легких 
условий на доро- 
гах Richard Burns 
Rally не бывает в 
принципе. Та же 
английская трасса 
просто изобилует 
выбоинами и не- 
ровностями, кото- 
рые обязательно 
сыграют с пилотом 
злую шутку. Чтобы 
можно было комфортно себя чувствовать на небольших 
искривлениях дороги, можно попробовать реализовать 
следующую комбинацию: резкое короткое торможение 
(не ручником!) - корректировка изменившей траекторию 
движения машины - резкий газ. Это лучше, чем просто 
сбавить скорость движения автомобиля, так как в таком 
случае на корректировку машину уйдет значительно 
больше времени. 


ТОРМОЗИМ В... ЗРИТЕЛЯ! 


Беременных жен- 
щин и детей про- 
сим отойти от жур- 
нала - этот способ 
спасения от силь- 
ного вылета с 
трассы довольно 
жесток. Глупые зе- 
ваки могут стоять 
где угодно - на 
холмиках, за спе- 
циально огорожен- 
ными территориями, но часто они находятся прямо в 
центре крутых поворотов. Так почему бы этим и не вос- 
пользоваться? Если ты видишь, что удержать машину на 
трассе нельзя, а смешивать ее с деревьями и камнями не 
хочется, то смело направляй ее любой частью кузова в 
толпу зрителей. Кровавой бани не будет - экран просто 
затемнится, и три верных товарища вернут тебя на доро- 
гу. Как видишь, и люди вроде целы, и машина жива. 
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ВЫБИРАЕМ МЕСТО ОБУЧЕНИЯ 


Вовсе не обяза- 
тельно для своей 
первой гонки вы- 
бирать первую 
страну из списка: 
ралли Великобри- 
тании, по нашему 
субъективному 
мнению - одна из 
самых сложных 
трасс в игре. Она 
насыщена различ- 
ными препятствиями на дороге и на обочине, а дизайне- 
ры, видимо, пытались создать из окружающей местности 
фотографию, поэтому даже на мощных компьютерах FPS 
здесь значительно ниже, чем, к примеру, в заснеженной 
Финляндии. Для обучения, на наш взгляд, больше всего 
подходит трасса США с ее длинными прямыми и непло- 
хим дорожным покрытием (но ни в коем случае не в ус- 
ловиях дождя - нет ничего страшнее мокрого песка). 


Установки коробки 
передач в Richard 
Burns Rally нас 
сильно удивили. В 
пункте «Переда- 
ча» можно настро- 
ить лишь интерва- 
лы переключения 
скоростей. Тут все 
предельно просто: 
короткие обеспе- 
чивают нам хоро- 
шее ускорение на малых передачах, средние позволяют 
долгое время поддерживать скорость в районе 100 км/ч. 
Ну, а с длинными передачами можешь смело топить пе- 
даль газа в пол на прямых - даже 200 км/ч в таком слу- 
чае не станут пределом. Интервалы переключения ско- 
ростей необходимо устанавливать, исходя из количества 
поворотов на трассе и их сложности, а потому без пред- 
варительного анализа следующего этапа не обойтись. 


ФИНИШ!!! ПОЧТИ... 


...И вот ты, нако- 
нец, приближаешь- 
ся к концу тяже- 
лейшего спецуча- 
стка, на дороге 
стоят красные 
флажки, голос 
диктора, пардон, 
штурмана, объяв- 
ляет “Finish!”, ты 
победно поднима- 
ешь руки и ноги 
вверх, отпуская руль и педали, кричишь «Ура!» и твоя 
машина столь же пафосно врезается в первую попавшую- 
ся елку или другое препятствие. С приездом, дорогой во- 
дитель. Финиш-то будет только через сто метров - у сле- 
дующих красных столбиков. Отсюда мораль: не радуйся 
раньше отведенного для этого времени. Не стоит об этом 
забывать, ибо очень неприятно проиграть прекрасно 
пройденный этап, правда? 


ВСЕ ОТНЯТЬ И ПОДЕЛИТЬ 


Пункт «Тормоза» 
содержит всего два 
параметра. Оба они 
отвечают за регули- 
ровку тормозов, 
точнее - за распре- 
деление усилия 
между задними и 
передними колеса- 
ми. Увеличивая дав- 
ление передних ко- 
лодок, мы, соответ- 
ственно, уменьшаем внимание к задней оси машины. И нао- 
борот. Что предпочесть? По нашему субъективному мнению, 
желательно отдать предпочтение задним тормозам. Пред- 
ставь, ты резко тормозишь перед поворотом - при большем 
усилии на заднюю ось машину понесет задом, а перед оста- 
нется на дороге. В таком случае автомобиль по-прежнему бу- 
дет адекватно отвечать на действия пилота, и ты сможешь не 
только удержать его на трассе, но и быстро пройти вираж. 


РЕЗИНОВЫХ ДЕЛ МАСТЕР 


Настройка шин осу- 
ществляется в со- 
ответствующем 
пункте меню. Здесь 
есть четыре строч- 
ки - по числу ко- 
лес автомобиля. В 
них выставляется 
давление в пок- 
рышке. Чем больше 
давление, тем ско- 
ростные характе- 
ристики машины лучше, но тем выше она подпрыгивает на 
кочках, тем тяжелее удержать ее в повороте. При увеличе- 
нии давления также возрастает диаметр заноса. По умолча- 
нию здесь выставлено значение 220 кПа. Для большинства 
спецучастков с относительно ровной поверхностью можно 
увеличить его до 240-260 кПа, а в Англии и Австралии же- 
лательно понизить до 200 кПа. Давление во всех шинах 


нужно выставлять одинаковым. 


ПРУЖИНЫ 


«Пружины» - 
очень важный 
пункт в настройке 
подвески. Сложно- 
го здесь нет ниче- 
го - ты просто ука- 
зываешь парамет- 
ры для каждого из 
четырех колес. На 
грязных трассах, 
вроде Великобри- 
тании, лучше уве- 
личить высоту пружин, чтобы не терять управление на 
кочках. Жесткость же лучше уменьшить, чтобы при прыж- 
ках авто не билось подвеской об ось, а просто подпрыги- 
вало. На быстрых спецучастках не помешает несколько 
«посадить» машину, а жесткость увеличить, дабы приба- 
вить автомобилю динамики. Правда, перебарщивать с 
этим не надо - чрезмерная жесткость не столько увеличит 
скоростные показатели, сколько ухудшит управление. 
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B Richard Burns 
Rally игроку при- 
дется ездить не 
только по гладко- 
му асфальту, но и 
по пересеченной 
местности. Соглас- 
ны - не всегда 
приятно, зато 
весьма эффектно 
для зрителей. 
Правда, вылеты с 
трассы чреваты столкновениями с пеньками, камнями и 
прочими твердыми объектами окружающей среды, кото- 
рые разработчики игры так старательно расставили вне 
трассы. Именно поэтому амортизаторам предстоит выдер- 
жать сотни ударов на протяжении всей гонки. Меню на- 
строек этих устройств машины содержит параметры жест- 
кости для каждого типа ударов. Сжатие - столкновение с 
каким-либо объектом на сравнительно небольшой ско- 
рости. Это наиболее благоприятный сценарий столкнове- 
ния. Здесь можно выставить значение 3-4. Отбой - удар 
на значительной скорости. В этом случае большая жест- 
кость амортизатора автомобиля позволит с наименьшими 
временными потерями миновать препятствие, что может 
стать решающим фактором твоей победы. Резкое сжатие 
— рикошет, что-то вроде двойного удара по несчастным 
элементами подвески. Так как это может произойти на 
любой скорости движения, вместо стандартных 5.0 реко- 
мендуем выставить значение побольше, например 7.5. И 
все же, - будь осторожней на поворотах. Машина, хоть и 
железная, может не выдержать. 


ПОДВЕСИМ ВСЕХ 


В разделе, посвя- 
щенном подвеске, 
есть немало под- 
пунктов. Мы пого- 
ворим о наиболее 
важных из них. 
Итак, «Стабилиза- 
тор/Руль». Здесь 
всего три пара- 
метра: «Макси- 
мальный угол по- 
ворота руля», 
«Жесткость переднего стабилизатора» и «Жесткость 
заднего стабилизатора». Первый отвечает за то, сколь- 
ко раз ты сможешь провернуть руль. Например, если 
выставить минимальные 3600, то управление станет ост- 
рым. При более высоких значениях оно окажется валь- 
яжным, плавным, тебе будет легче вводить авто в длин- 
ный поворот на большой скорости. 

Что касается оставшихся параметров, то они позволя- 
ют установить жесткость и мягкость передней/задней 
оси. Желательно переднюю сделать помягче - это об- 
легчит управление, а жесткая задняя подвеска доба- 
вит стабильности на больших скоростях. 


БЛОНИРУЕМ KOJIECA 


В пункте «Диффе- 
ренциал» есть два 
параметра: «Карты 
дифференциалов» 
и «Момент на диф- 
ференциал». Пого- 
ворим о каждом из 
них отдельно, 
«Карты» - это 
распределенная 
блокировка осей 
при различных 
действиях тормозов на разнообразных скоростях. Все 
доступные в игре авто, за исключением MG Rover, явля- 
ются полноприводными, а это значит, что теоретически 
усилие между осями распределяется в соотношении 50 
на 50. В действительности на неотрегулированной под- 
веске большая часть крутящего момента достается той 
оси, которая в данный момент, грубо говоря, легче кру- 
тится. То есть, при управляемом заносе машина временно 
становится переднеприводной, при торможении - задне- 
приводной. Но все это можно поменять, если самому ус- 
тановить схему блокировки осей. 

Параметр «Газ» меняет усилие при ускорении. На скольз- 
ких трассах желательно распределить это значение рав- 
номерно, чтобы избежать пробуксовки, а на обычных от- 
дать предпочтение переднему мосту. Что касается на- 
стройки поведения дифференциала на определенной ско- 
рости, то здесь лучше поэкспериментировать, выставляя 
различные значения, так как каждому по душе опреде- 
ленный стиль управления, а он целиком и полностью за- 
висит от привода. 


МОМЕНТ НА ДИФФЕРЕНЦИАЛ 


— Если в предыду- 
~~ 
= = щем блоке xenna 
речь шла об уси- 
лии на оси при 
торможении и раз- 
гоне, то в пара- 
метре «Момент на 
дифференциал» 
ты просто указы- 
ваешь, сколько 
» >. крутящего момента 
может достаться 
определенной оси. Это дает 
тебе возможность заранее 
определить поведение авто- 
мобиля на различных ско- 
ростях. Если значение кру- 
тящего момента на передней 
оси больше, чем на задней, 
то при высоких оборотах 
машина будет лучше уско- 
ряться, но хуже входить в управляемые заносы (если, ко- 
нечно, существенно не снизить скорость). Перераспреде- 
ленное же усилие на задний мост при умелом использо- 
вании ручника и тормоза значительно облегчит прохож- 
дение трудных поворотов. Что лучше выбрать, решать 
тебе. Все зависит от стиля вождения и желаемого резуль- 
тата. Наш совет - поэкспериментируй, выставляя разные 
значения этого параметра. После нескольких гонок ты 
определишься с выбором сам. 
«Порог торможения левой ногой» - это порог срабатыва- 
ния педали тормоза. На трассах с длинными и быстрыми 
поворотами, а также на спецучастках с большим количе- 
ством однообразных виражей выставляй значение этого 
параметра побольше, чтобы достичь более плавной рабо- 
ты тормозов. Но, опять же, все зависит от твоих предпоч- 
тений. Прежде чем начинать чемпионат, хорошенько раз- 
берись с настройками, выбрав для себя лучшие значе- 
ния. Поверь, несколько часов скучных тестов затем обер- 
нутся эффектными победами. 
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ВЕЧНЫЕ ЦЕННОСТИ 


ТОНКОЕ ДЕЛО 


оворят, что злого визи- 
Г ря по имени Джафар 

придумала Шехереза- 
да в процессе сочинения 
своего монументального 
труда «Тысяча и одна 
ночь». В принципе, это 
подтверждают и докумен- 
тальные источники, правда, 
добавляя, что исторические 
реалии были сильно иска- 
жены ради красоты худо- 
жественного рассказа. Но 
популярность образа Джа- 
фара говорит сама за себя: 
он используется в описании 
приключений таких извест- 
ных арабских героев, как 
Багдадский Вор, Синдбад- 
Мореход, Аладдин и так да- 
лее. Воспользовался этим 
персонажем и Джордан 
Мекнер (Jordan Mechner), 
создатель уникальной игры 
Prince of Persia. 


История начинается с того, 
что будущего Принца (имени у 
него нет, да и не было никог- 
да) по ложному обвинению 
бросают в темницу. Делает это 
не лично Джафар, но его слу- 


ги. Выбраться из тюрьмы для 
Принца - не проблема. Но 
есть одно маленькое «но»: че- 
рез час реального времени ви- 
зирь официально женится на 
Принцессе и станет един- 
ственным наследником трона 
султана. За 60 минут Принц 
должен пройти все 12 уровней 
тюрьмы и дворца, сразиться с 
Джафаром и добраться до сво- 
ей возлюбленной. 


Я точно не знаю, где Принц 
научился делать все эти ак- 


Принцесса была бы спасена 
гораздо быстрее, чем за час, 
если бы не эти проклятые ту- 
пики. Вот представь: ты попа- 
даешь на очередной уровень, и 
перед тобой два пути: вправо и 
влево. Один из них ведет куда 
надо, а другой - в лучшем слу- 
чае к напитку с лечением. В 
худшем - к быстрой и безбо- 


робатические трюки, но по- 
дозреваю, что без магии 
здесь не обошлось. Мало то- 
го, что он умеет красиво с 
разбегу перепрыгивать с од- 
ной груды камней на другую, 
подтягиваться хоть двести 
раз подряд, отлично группи- 
роваться при падении с вы- 
соты более двух метров, так 
он еще и прекрасный фехто- 
вальщик. Причем все это не- 
обходимо ему для преодоле- 
ния огромного количества 
препятствий. Тут тебе и про- 
пасти глубиной с шестиэтаж- 


лезненной смерти. Иногда бывает, что оба пути ведут к концу уровня, 
но различаются по типу прохождения. Например, если идти поверху, то 
надо сразиться со стражником, а если понизу — то преодолеть Разре- 
залку и перепрыгнуть через пропасть. И хорошо еще, если развилка 
состоит из двух путей. А если их четыре или пять? 
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ный дом, перепрыгнуть KOTO- 
рые может только кандидат в 
мастера по легкой атлетике. 
И остро наточенные колья, в 
лучших традициях средневе- 
ковья выскакивающие из по- 
ла в самый ответственный 
момент. И Фирменные Разре- 
залки Принца Пополам, от 
лязга которых сердце начи- 
нает стучать со скоростью 
бешеного арабского скакуна. 
И даже обычные стражники, 
по жизнеустойчивости, как 
правило, превышающие спо- 
собности Принца, но по мас- 
терству владения клинком не 
дотягивающие и до новичко- 
вого уровня. Есть и редкие, 
но забавные развлечения, 
например, скелеты, которых 
нельзя убить - только сва- 
лить в пропасть, Тень, повто- 
ряющая все движения Прин- 
ца, толстяк с невероятным 
запасом жизней. 


Несмотря на то, что понятие 
motion capture в игровой ин- 
дустрии появилось лишь в 
начале 1990-х годов, в Рипсе 
of Persia уже были использо- 
ваны зачатки этой техноло- 
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гии. Мекнер самолично сни- 
мал движения актера на 
пленку и на основе получен- 
ных данных программировал 
все эти акробатические трю- 
ки благородного Принца, ко- 
торые мы наблюдаем в игре. 
Таким образом он достиг не- 
вероятного успеха, так как 
все аркады такого типа обла- 
дали минимальной анимаци- 
ей, ограничиваясь парой 
кадров на одно движение. У 
Принца же их по самым 
скромным подсчетам около 
нескольких десятков на каж- 
дое подтягивание, прыжок 
или даже взмах мечом. Поз- 
же подобное качество анима- 
ции продемонстрировали 
программисты Delphine 
Software в своих проектах 
Out of this World и 
Flashback (см. Дайджест). 
Дизайн игры, несмотря на 
слабое развитие компьютер- 
ной графики, выглядел прос- 
то великолепно. Если ты иг- 
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рал в «Принца», то наверняка 
удивленно выдыхал при пере- 
ходе на третий уровень, по- 
падая из мрачной темницы в 
невероятно красивые поме- 
щения дворца Султана. Прав- 
да, таких выдохов было не 
слишком много, но местами 
игра поражала своей непов- 
торимой (особенно по тем 
временам) красотой. 


Ш 
Хорошая игра заслуживает 
сиквела - и сиквел был, при- 
чем не один. 
Prince of Persia 2: Shadow & 
Flame начинается с Toro, что 
Джафар восстал из мертвых, 
прикинулся Принцем и обма- 
ном выгнал его из дворца. На 
этот раз у нашего арабского 
героя есть целых два часа, 
чтобы повторить свой подвиг и 
спасти принцессу от позорной 
свадьбы. Основная формула 
геймплея осталась той же: 
бег, прыжок, подтягиваемся, 


Компания Broderbund была ос- 
нована в 1980 году братьями 
Дугом и Гэри Карлстонами. Дуг 
программировал простенькие 
компьютерные игры, а Гэри их 
распространял. Позже компа- 
ния расширилась и наняла CTO— 
ронних разработчиков для соз- 
дания различных компьютер- 
ных игр. Первым серьезным ус- 
пехом стала аркада Спор ег 
1982 года, пережившая нес- 
колько релизов на разных плат- 
формах. Другим мультиплат- 
форменным хитом стала Lode 
Runner (1983), права на про- 
должение которого потом ушли 
к Sierra. Следующий известный 
проект — Karateka, первая игра, 
созданная выпускником Йельс- 
кого Университета Джорданом 
Мекнером. Отдельный состав 
работал над серией обучающих 
игр про девушку по имени Кар- 
мен Сандиего или Сан-Диего?. 
Ав 1989 году на полках мага- 
зинов объявилась первая игра 
всемирно известной серии — 
Prince of Persia. В 1998 году 
компания Broderbund была куп- 
лена крупным издателем The 
Learning Company. 

Помимо собственных разрабо- 
ток Broderbund издавала такие 
игры, как Sun Tzu’s The Ancient 
Art of War, In the 1st Degree, 
Koala Lumpur: Journey to the 
Edge, The Last Express, Myst. 
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В связи с огромной популяр- 
ностью, Prince of Persia была 
издана Ha целой плеяде самых 
разных платформ: изначально 
выйдя на РС, она также посе- 
tuna Apple Il, NES, Game Boy, 
Game Boy Color, SNES, Atari ST, 
Amiga, Sega Master System, 
Sega Genesis, a последняя вер- 
сия появилась для Sega CD. 
Причем это были не бездумные 
портированные версии, а са- 
мостоятельные игры. Напри- 
мер, в версии для SNES было 
два часа на раздумья, 20 уров- 
ней и несколько ловушек из 
Prince of Persia 2. 
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бьем всех мечом. К ней приле- 
пили зубо-дробительные голо- 
воломки, новые возможности и 
ловушки, не считая серьезно 
улучшенной графики. В целом, 
сиквел получился удачным, 
хотя и недооцененным крити- 
ками. 

Prince of Persia 3D получил- 
ся откровенно неудачной иг- 
рой. Неудобная камера, не 
позволяющая увидеть мест- 
ность на десять шагов впе- 
ред, откровенно нереальный 
последний уровень. Эта игра 
слегка подпортила имя Джор- 


дана Мекнера. 

А вот Prince of Persia: 
Sands of Time вновь его воз- 
высила. Правда, в этот раз 
Мекнер ограничился сценари- 
ем и общей консультацией по 
геймдизайну, но этого было 
достаточно, чтобы сотворить 
из игры один из лучших про- 
ектов прошлого года. Впро- 
чем, ты и так все знаешь. 
Prince of Persia: Warrior 
Within. Все подробности о 
последнем проекте серии чи- 
тай в февральском номере 
нашего журнала. 


Prince of Persia - это не прос- 
то очередная аркада, это на- 
чало целой эпохи в игровой 
индустрии. Именно благодаря 
«Принцу» начался графичес- 
кий бум: достаточно срав- 
нить разницу между популяр- 
ными проектами конца 1980- 
х с аналогичными играми па- 
ру-тройку лет спустя. Его ус- 
пех подвиг многих на созда- 
ние аналогичной аркады, 
правда, с появлением полно- 
ценной трехмерной графики 
делать двухмерные аркады- 
платформеры стало невыгод- 
но. Тем не менее, Prince of 
Persia был и остается одним 
из лучших образчиков 
жанра. 
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Karateka 
Жанр: 
Разработчик: 
Издатель: 
Объем: 

Дата выхода: 


Action 
Broderbund 
Broderbund 
100 Kb 
1986 год 


Фактически, «Каратека» 


— это первая видеоигра- 
файтинг. Правда, выбрать 
можно только одного бой- 
ца, да и система драк сос- 
тоит из пары-тройки уда- 

ров, причем один-един- 


Prin 

Shadow & Flame 

Жанр: Action/Adventure 
Разработчик: Broderbund 
Издатель: Broderbund 
Объем: 5 Mb 
Дата выхода: 1993 год 


Во многом недооцененный 
сиквел Prince of Persia, на 
самом деле, гораздо краси- 
вее, расширеннее и слож- 
нее, чем оригинал. Сбежав 
из дворца после ложного об- 


Out of This World 

Жанр: Action 
Разработчик: Delphine Software 
Издатель: Interplay 
Объем: 1.2 Mb 
Дата выхода: 1991 год 


Первые опыты компании 
Delphine по работе с двух- 
мерной графикой привели 
к тому, что дизайнер Эрик 
Чахи чуть ли не в одиноч- 
ку написал историю о мо- 
лодом ученом, которого не- 
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ственный удар, нанесенный 
в нужный момент, может 
запросто убить оппонента 
(или самого игрока). Стиль 
игры довольно плавный, то 
есть в нем нет той сумас- 
шедшей скорости, которая 
присуща серии Street 
Fighter. Враги неторопли- 
вы, но это не значит, что 
можно расслабиться. Инте- 
ресно, что в игре практи- 
чески нет текста, а вся ис- 
тория рассказывается пос- 
редством междууровневых 
картинок-титров. Как ни 
крути, но довольно инте- 
ресный образчик «доисто- 
рических» игр. Да еще ис 
такой анимацией, которая 
легла в основу Prince of 
Persia. 


винения, Принц оказывается 
на купеческом корабле, ко- 
торый попадает в шторм. 
Волны выбрасывают Принца 
на заброшенный остров, где 
и начинаются его приключе- 
ния. Стандартные ловушки 
вроде кольев, разрезалок и 
пропастей отошли на второй 
план, предоставив широкий 
спектр действий топорам, 
молотам, озерам с лавой, 
змеям и другим забавным 
игрушкам. Графика и анима- 
ция улучшились в несколько 
раз, и для двухмерной арка- 
ды 1993 года выглядят прос- 
то умопомрачительно. Звук, 
правда, подвел - очень нуд- 
ная музыка, стандартные 
спецэффекты. Но в целом - 
получилось хорошо. 


удачный эксперимент заб- 
расывает в параллельный 
мир. Мало того, что он ее 
написал - он же ее и нари- 
совал и запрограммировал, 
в итоге получив интерак- 
тивное приключение. Суть 
игрового процесса проста: 
появившись на новом экра- 
не, нужно просто бежать 
влево или вправо и, пой- 
мав момент, нажать кноп- 
ку. Если момент выбран 
удачно, то ты переходишь 
на новый экран. Если опоз- 
дал - изволь понаблюдать 
красивую (как правило) 
смерть и последующий рес- 
тарт. Довольно тривиально, 
но в свое время и этого бы- 
ло достаточно, чтобы удер- 
жать игрока у экрана. 


Flashback 

Жанр: Action/Adventure 
Разработчик: Delphine Software 
Издатель: U.S. Gold 
Объем: 7 МЬ 
Дата выхода: 1993 год 


Еще один научно-фантасти- 


ческий триллер, правда, 
уже от другой команды 
разработчиков. Секретный 
агент Конрад случайно уз- 
нает о всемирном заговоре 
против человечества, запи- 
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сывает все данные Ha cne- 
циальное устройство и сбе- 
гает от преследователей, 
раскрывших его деятель- 
ность. Его флаер сбивают 
над джунглями, в результа- 
те чего он теряет память. 
Теперь ему надо добраться 
до города, встретиться с 
надежным человеком и 
восстановить свою память. 
Flashback не зря называют 
«Принц в будущем»: игру 
отличают очень мягкая и 
плавная анимация, прыжки 
и перекаты, огнестрельное 
оружие и метательные 
предметы. И, конечно, тра- 
диционные головоломки и 
ловушки на пересеченной 
местности. Строго рекомен- 
дуется. 


‘fe 8 м 


Blackthorne (Black Hawk) 
Жанр: Action/Adventure 
Разработчик: Silicon & Synapse 
Издатель: Interplay 
Объем: 2 Mb 
Дата выхода: 1994 год 


Будущие создатели 
Warcraft и Diablo реши- 
ли, что Prince of Persia 
бросает всем разработчи- 
кам достойный вызов, и 
выкатили на-гора проект 
Blackthorne (также из- 


— =a aa 
Hunter Hunted 
Жанр: 

Разработчик: 

Издатель: 

Объем: 

Дата выхода: 


Увлекательнейшая аркада, в 
которой Джейк и некое аг- 
рессивное существо бегают 
друг за другом и пытаются 
найти выход с уровня. В 
этом им помогают несколько 
видов оружия, а мешают ло- 


вестный как Black Hawk). 
Вернувшись из далеких 
краев, паренек по имени 
Black Hawk застает свою 
родину под тиранической 
пятой негодяя-волшебни- 
ка. Все его соплеменники 
пребывают в рабстве под 
надзором отвратительных 
орков. Но у парня есть 
шотган и неистребимая тя- 
га к победе. Blackthorne 
может смело похвастаться 
фирменной «близзардов- 
ской» графикой, отлично 
прорисованной анимацией 
орков (а как они погиба- 
ют!) и хорошим, жестким 
геймплеем. Здесь можно 
даже застрелить своего 
соплеменника - никто и 
слова не скажет. 


вушки, пропасти, кислота, 
механические активные 
средства защиты и так да- 
лее. В режиме одного игрока 
все уровни проходятся легко 
и непринужденно (есть, ко- 
нечно, тяжелые моменты - 
но это редкость). Основная 
радость заключается в том, 
что можно поиграть с прия- 
телем в режиме раздвоенно- 
го экрана. Представь себе: 
крадешься ты по уровню, 
сжимаешь в руке шотган, а 
сверху ка-а-а-к прыгнет 
твой друг, да как влепит ду- 
биной по кумполу! Или так: 
ты крадешься по уровню и 
видишь на верхней части эк- 
рана, как твой друг готовит- 
ся спрыгнуть прямо на тебя. 
Веселью нет предела! 
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Advanced 
Ra-Renamer |.2 

Хотя RealAudio-daiinbi и 
менее распространены, не- 
жели MP3, их тоже бывает 
много, и их запасы тоже 
нуждаются в приведении в 
порядок. По конструкции 


они весьма напоминают 
МР3З-файлы - в них так- 
же присутствует место 

для заголовка, в котором 
прописывается название 
композиции, группа, какой 
это альбом, и в каком году 
он был записан. Поэтому 
было бы весьма логично 
переименовать и упорядо- 
чить их, разложив по по- 
лочкам в соответствии со 
всеми этими параметрами. 
А вот это как раз задача 
для программы Advanced 
Ва-Кепатег. Ее интерфейс 
во многом напоминает ана- 
логичные программы по ра- 
боте с МРЗ-коллекциями, 
все знакомо, так что разоб- 
раться можно в момент. 


Cool Listing 

Maker 1.7 

Cool Listing Maker - толковая 
и простая в использовании 
программа для создания кра- 
сивых НТМЁ-списков всех 
файлов, которые находятся 
на твоем винчестере. Даже 
инсталляции не требует! 
Особенно пригодится для 


создания списков 
МР3-файлов - на- 
пример, чтобы выве- 
сить на сайте содер- 
жимое твоей музы- 
кальной коллекции. 
При желании и опре- 
деленном владении 
предметом ты сможешь 
украсить генерируе- 
мую страничку присут- 
ствием любого количества 
НТМЕ-тегов. Также для более 
эффективной работы можно 
применять особые спецтеги, 
назначение которых подроб- 
нейшим образом расписано в 
файле “read_me”, а в папоч- 
ке “Samples” на всякий слу- 
чай приведено несколько го- 
товых примеров. 


на десять темати- 
ческих разделов и 
посвященных реше- 
нию всех возникаю- 
щих у пользователя 
вопросов по управле- 
нию, настройке и оп- 
тимизации Windows. 
Список охваченных 


Advanced System 
Optimizer 

Advanced System Optimizer - 
это интегрированное реше- 
ние «для ухода за 
Windows» из серии «все в 
одном». Это не одна прог- 
рамма, а сборник множества 
небольших программ в од- 
ной оболочке, разделенных 


тем весьма широк, ия 
уверен, что в каждом 
разделе найдется по край- 
ней мере одна полезная для 
тебя программа. Не забыты 
даже органайзер для обоев 
— менеджер рабочего стола 
с возможностью делать окна 
прозрачными. В общем, 
полный комплект для того, 
чтобы «ваш Windows всегда 
был в отличной форме». 


лезно запишет все 
последовательности 
твоих действий в 
Windows. Будут за- 
регистрированы как 
само событие, так и 
время и продолжи- 
тельность открывания 
других программ, раз- 
ворачивания окон, на- 


Ghost Automizer 2.8 
Ghost Automizer - это npor- 
рамма, предназначенная 
для управления твоим 
компьютером в то время, 
когда ты спишь, занят или 
тебя попросту нет дома. 
После нажатия кнопки “сар- 
ture program” она скрупу- 


жатия на кнопки и во- 
обще все вплоть до 
траектории мышки. По умо- 
лчанию остановка запрог- 
раммирована на клавишу 
“F12”. Ну и, естественно, 
все это она способна затем 
воспроизвести. Как видишь, 
создать иллюзию твоего 
присутствия дома стало 
очень просто! 


ние, другая же - на 
немедленное исполне- 
ние одной из трех ко- 
манд: «выключить», 
«перезагрузить», «за- 
вершить сеанс». После 
выставления «Часа Ч» в 
часах, минутах и секун- 
дах таймер запускается, 
и через какое-то время 


AutoPowerOff 

Эта программа настолько 
проста, что даже не требует 
длинного и многосложного 
описания. Подробных под- 
сказок в AutoPowerOff тоже 
нет, да и менюшек всего 
две - одна настроена на 
программируемое выключе- 


ваш компьютер произве- 
дет “Normal Shutdown”, то 
есть, просто выключится. На 
время «тиканья» монитор 
можно принудительно отпра- 
вить в спящий режим, чтобы 
зря не жег электричество. 
Единственное, с чем вы ни- 
чего не сможете поделать - 
это с оригинальной орфогра- 
фией автора. 


tial 


a 
a 
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Hangul Viewer 
Просматривая очередную 
порцию МР3-файлов, зака- 
чанных за ночь модемом, в 
одном из архивов я нашел 
странный файл с расширени- 
ем “hwp”. Это расширение 
сильно смахивало на какой- 
то темпоральный файл, но я 


все-таки решил его 
сразу не удалять, а 
выяснить, так ли это 

на самом деле. Поиск 
определил, что это не 
мусор, а файл корейско- 
го текстового процессора 
Напди! - одного из са- 
мых популярных восточ- 
ных текстовых редакто- 
ров, типа местного 
Word’a. А Hangul Viewer - ero 
бесплатный просмотровщик. 
Кстати, если ты хочешь, что- 
бы «квадратики» выглядели 
у тебя полноценными симво- 
лами, установи в своей Win- 
dows поддержку иероглифи- 
ческой письменности для ко- 
рейского, китайского и япон- 
CKOFO ЯЗЫКОВ. 
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Hardware sensors 
monitor 4.1.4.5 Pro 
Hardware sensors monitor - 
это полезная программа для 
отслеживания показаний 
датчиков материнской пла- 
ты, поддерживающая огром- 
ный список «материнок». Ее 
работа основана на «обще- 
нии» не с BIOS материнки, 


LeechGet 2004 
Version 1.1 

Менеджер закачки, по 
внешнему виду и функцио- 
нальности удивительно на- 
поминающий популярный 
ReGet. Отличается от него в 
лучшую сторону своей це- 
ной - персональную версию 
программы можно использо- 


а напрямую с чи- 
пом мониторинга, 
коих на свете су- 
ществует всего-то 
с десяток вариан- 
тов, в отличие от 
моделей материнс 
ких плат. По ре- 
зультатам монито- 
ринга можно гибко 

настроить параметры ава- 

рийного оповещения. А в 

«профессиональной вер- 

сии» программы реализовано 

программное охлаждение 
материнской платы и про- 
цессора, более известное 
как “CPU Throttling”. Мони- 
тор работает в любой версии 

Windows и весьма нетребо- 

вателен к ресурсам. 


вать совершенно 
бесплатно. В прог- 
рамме есть интерес- 
ная штука под назва- 
нием «Парсер стра- 
ниц», умеющий автома- 
тически обрабатывать 
страницы в интернете, 
выбирая с них файлы 
по определенным пара- 
метрам, например, за- 
бирая только архивы фор- 
Mata zip. Помимо внима- 
тельного слежения за буфе- 
ром обмена и возможности 
прямого копирования загру- 
зок, LeechGet спокойно ин- 
тегрируется в Internet 
Explorer, а также имеет на- 
бор плагинов к браузерам 
Opera, Mozilla и Netscape. 


ции, и программа са- 
ма покажет тебе са- 
мый быстрый марш- 
рут. Время в пути 

она считает с учетом 
переходов между стан- 
циями пересадок, а 
также с учетом проста- 
ивания на платформе в 
ожидании поезда в 


MMelro 2.20.3 


Это не просто карта метро- 
политена. Это настоящий на- 
вигатор для перемещений по 
метро, который подскажет 
тебе самый оптимальный 
маршрут проезда. Достаточ- 
но выбрать из списка на- 
чальную и конечную стан- 
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разное время суток. 
Кроме оптимального мар- 
шрута также выводятся нес- 
колько альтернативных мар- 
шрутов, которые тоже могут 
оказаться полезными. Нап- 
ример, там может быть мень- 
ше пересадок. Помимо Моск- 
вы есть карты метро еще 
трех городов - Санкт-Петер- 
бурга, Киева и Харькова. 


NovA Collection 
Divider 3.0.0.6 
Финальная стадия увекове- 
чивания твоей МР3З-коллек- 
ции - запись на болванки. 
Это ох, какая непростая 
операция, если попытаться 
сделать все как надо и за- 


писать на каждую бол- 
ванку по-максимуму. А 
если с трудом собранного 
за месяцы у тебя скопи- 
лось на несколько гига- 
байт? Да, здесь без про- 
граммы типа NovA Collection 
Divider He разобраться. Она 
поможет тебе не потонуть в 
этом море информации, 
предложив свои - вполне 
оптимальные - варианты 
размещения содержимого 
указанных директорий на 
различных носителях, будь 
то CD или DVD. Механизм 
оптимизации объемов у нее 
весьма продвинут - практи- 
чески всегда программа 
предлагает именно самый 
оптимальный вариант. 


движках Quake/- 
Quake II/Quake 

III и Unreal Tour- 
nament/ 2003/- 
2004. После инс- 
талляции программа 
может «порыться» на 
твоем винчестере и 
найти все поддержи- 
ваемые ею игры са- 


Seismovision 2.26 
Seismovision 2 - это про- 
грамма №1 для киберспорт- 
сменов, а значит, познако- 
миться с ней будет нелиш- 
не и для тебя. Это, как бы 
поточнее выразиться, свое- 
образный «проигрыватель 
демок» для целой плеяды 
игр, базирующихся на 
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TellMeAboulDivx 
0.17 


«A расскажите-ка мне о 
DivX!» - примерно такое пос- 
лание хотел передать нам 
программист этой простень- 
кой, но отнюдь не примитив- 


мостоятельно, но все- 
таки лучше ей малость по- 
мочь и указать пути ко 
всем играм вручную, так 
будет надежнее. Далее - де- 
ло техники. Выбираешь иг- 
ру, указываешь ее версию 
и вуаля - двойной щелчок 
по демке загружает движок 
игры и начинает прокручи- 
вать «кино». 


ной программки. После пер- 
вого запуска 

TellMeAboutDivx сворачива- 
ется в трей, откуда повтор- 
но вызывается простым 
щелчком мыши. Она легко 
извлекает на свет Божий и де- 
монстрирует нам всю подно- 
готную исследуемого МРЕС- 
файла - информацию об ис- 
пользованном кодеке как для 
видео, так и для звуковой до- 
рожки, размер картинки, дли- 
тельность просмотра и прочие 
данные. Как принято среди 
программ данного класса, она 
занимает немного ресурсов 
системы, имеет по-настояще- 
му интуитивный интерфейс и 
неназойлива по отношению к 
пользователю. 


Кроме вышеперечисленных, на нашем диске ты найдешь множество 


других, не менее полезных и интересных программ. 


Нет, правда, абсолютно невозможно предс- 
тавить себе комфортную жизнь перед мони- 
тором, если у тебя на винте нет привычного 
и почти родного архиватора, удобного текс- 
тового редактора, файлового менеджера, 
клавиатурные сокращения которого ты пом- 
нишь как “АК+Е1”... Без программ, которые 
всегда должны быть под рукой и состав кото- 
рых не меняется год от года. Так получилось, 
что все упомянутые утилиты относятся к ти- 
пу файлового программного обеспечения. 
Сегодня мы будем разговаривать именно о 
нем. Даже если эти программы всем давным- 
давно знакомы, получить информацию об 
альтернативных вариантах всегда полезно. 


Каждый из нас нуждается в знакомом, приятном, удобном окруже- 
нии. Любимые тапки, уютное кресло, старый потрепанный коврик 
для мышки, кружка на два литра жидкости (тип напитка зависит от 
личных пристрастий - и никаких намеков на вкусное пиво!) и, на- 
конец, знакомая до боли карта Quake 3 Arena. В общем, вещи прос- 
тые, но нужные. Программы тоже бывают такими. 


WINRAR 


WinRar - это программа для архивации 
файлов по особому протоколу, разрабо- 
танному российским программистом Евге- 
нием Рошалом. Приятно, что программа 
считается одной из лучших в своем клас- 
се, а протокол сжатия, который она ис- 
пользует, на данный момент - самый эф- 
фективный из существующих. 

Пожалуй, стоит рассказать о том, как уст- 
роены и работают программы-архивато- 
ры - просто чтобы тебе стало понятно, для 
чего они нужны. Принцип работы прог- 
рамм сжатия файлов основан на поиске 
«избыточной» информации и последую- 
щем ее кодировании с целью получения 
минимального объема. Самым известным 


oe PA ee 
к | a 
вии: 
о С 


ees, СИТИ |. 


ete. 2 6 


+= м WinRar и ero 
[ ad ] графический 
тм интерфейс. 


методом архивации файлов является сжа- 
тие последовательностей одинаковых сим- 
волов. Например, внутри файла находятся 
последовательности байтов, которые час- 
то повторяются. Вместо того, чтобы хра- 
нить каждый байт, фиксируется количест- 
во повторяемых символов и их позиция. 
Скажем, архивируемый файл занимает 10 
байт и состоит из следующих символов: 
"BBBBLLLLA A”. Архиватор может 
представить этот файл (упрощенно, ко- 
нечно) в следующем виде: “4B 4L 2A”, то 
есть четыре раза повторяется символ “В”, 
затем четыре раза повторяется символ 
“[”, затем два раза повторяется символ 
“А”. Для хранения файла в такой форме 
потребуются всего 6 байт, что на 40% 
меньше исходного размера. 

Степень выигрыша места при сжатии фай- 
лов сильно зависит от их формата. Графи- 
ческие файлы типа TIFF и GIF уже заранее 
компрессированы (хотя существует и раз- 
новидность формата TIFF без компрес- 
сии), и здесь даже самый лучший архива- 
тор мало чего найдет для упаковки. Сов- 
сем другая картина наблюдается при ар- 
хивации текстовых файлов, файлов 
PostScript, файлов BMP и им подобных. 
Что же, можно считать, что о принципе 
работы архиваторов ты знаешь все, что 
нужно. Давай теперь рассмотрим сам 
WinRar и его интерфейс (на рисунке). 
Программа выглядит весьма нарядно, 
особенно в последней своей версии 
(раньше она была оформлена поскуч- 
нее), и имеет русскоязычный интерфейс. 
Понимая принцип работы архиватора, а 
главное, назначив в ходе инсталляции 
файлы архивов для открытия в WinRar, ты 
легко научишься пользоваться програм- 
мой. Я даже не стану описывать приемы 
работы - расскажу только кратко, напри- 
мер, о том, как упаковать папку. 
Делается это так. Щелкаешь на папке 
правой кнопкой мыши (все равно, в «Про- 
воднике» ты при этом наблюдаешь папку 
или, к примеру, в “Total Commander”) и 
выбираешь из контекстного меню пункт 
“\МпВаг-Добавить в архив...” С предло- 
женными по умолчанию настройками 
проще всего согласиться. По завершении 
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процесса кодирования ты увидишь в пап- 
ке уровнем выше (то есть в той самой 
папке, где ты был, когда запускал архи- 
вацию) сжатый файл с расширением RAR. 
Это и есть созданный архив. 

Чтобы распаковать файлы обратно, на 
значке архива нужно дважды щелкнуть 
мышью. В открывшемся окне программы 
выдели интересующие тебя файлы (все 
или некоторые) и воспользуйся меню «Ко- 
манды-Извлечь в указанную папку...» 
Примерно так же работает и интерфейс 
архиватора WinZip, так что «ликбеза» по 
нему я проводить не стану. 


WINZIP 

ТИП ПРОГРАММЫ 
архиватор 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 
WinZip Computing, Inc. 
УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
Shareware, 29 $ 

АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
http://www. winzip.com/ 


Благодаря большому коли 

ных функций, Total Commander 
от использования мног 

ных утилит любой файл с 

жет быть р ан н 
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воляет искать $ 
риям, как 
‹ определен 
‚ое, причем п 
ьив архивах. Условия по- 
охраняются для последую- 
| функции 
группового пер | синхрони- 
зация каталогов. Te мме есть воз- 
‹и контрольной 
), побайтного сравнения и 
п чу айл 
е больше расширяет возможности утилиты 
поддержка дополнительных улей, по числу 
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WinZip - это, вне всяких сомнений, са- 
мый распространенный на свете архива- 
тор. Он прост, удобен и универсален, 
имеет встроенные средства для работы с 
архивами кое-каких других форматов 
(если быть точным, то с TAR, gzip, 
UUEncode, XXencode, ВтНех, MIME). Win- 
Ир сможет работать и с архивами, соз- 
данными в популярных некогда архива- 
торах АКЛ, LZH или ARC. 

Интерфейс программы WinZip давно стал 
стандартом для архиваторов под ОС 
Windows. Именно поэтому сравнительно 
молодой WinRar так похож на него. 
Начиная с седьмой версии (а сейчас ак- 
туальна уже девятая!), WinZip позволяет 
также работать с САВ-файлами. Именно 
в такие архивы запакованы, например, 
дистрибутивы Windows, Microsoft Office 
и множества других программ от Micro- 
soft. 

Как вариант, WinZip может быть установ- 
лен в форме мастера. Неподготовленному 
пользователю работать с ним станет чуть 
легче, но на скорости проведения опера- 
ций (не самого архивирования, конечно, а 
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отдачи команды на него) это сказывается 
крайне негативно: кому же хочется вместо 
двух щелчков мышью выполнять десять? 
В стандартном же виде интерфейс WinZip 
работает точно по тому же принципу, что 
и WinRar. Поскольку обсуждать здесь не- 
чего, переходим к одной из самых полез- 
ных программ сегодняшней SOFTTEMBbI. 


TOTAL COMMANDER 
ТИП ПРОГРАММЫ 

файловый менеджер (GUI) 
ФИРМА-ПРОИЗВОДИТЕЛЬ 
Christian Ghisler 

УСЛОВИЯ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 
Shareware, 37.76 $ 

АДРЕС ДЛЯ СКАЧИВАНИЯ 
http://www.ghisler.com/ 


Файловый менеджер Windows Com- 
mander, созданный швейцарским прог- 
раммистом Кристианом Гислером (Chri- 
stian Ghisler) по образу и подобию старо- 
го доброго Norton Commander, исполь- 
зует большинство пользователей 
Windows - конечно, из числа тех, кто в 
принципе пользуется программами такого 
рода. Пару лет назад эта популярнейшая 
программа, в связи с претензиями право- 
обладателя торговой марки Windows, 
сменила свое имя на Total Commander. 
Для выполнения своей основной задачи - 
работы с файлами - программа использу- 
ет двухпанельный однооконный интер- 
фейс с командной строкой, а также ог- 
ромное число сочетаний клавиш, сущест- 
венно ускоряющих выполнение многих 
рутинных процессов. 
Кстати, сочетания эти - классические, 
унаследованные еще от NC: “AIt+F1” поз- 
воляет выбрать диск для открытия в ле- 
вой панели; “F3” запускает программу 
для просмотра текстовых файлов - к сло- 
ву сказать, превосходную; “F5” копирует 
выделенный объект в каталог, открытый 
в неактивной панели, и так далее. 
Собственными средствами программы 
можно, помимо просмотра текстовых 
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файлов, открывать большое количество 
графических и мультимедийных форма- 
тов. Это стало возможным благодаря ин- 
теграции менеджера с программой - 
просмотрщиком графических файлов 
IrfanView (см. раздел SOFTTEMA о rpa- 
фических программах в «РС Игры» № 
10 / 2004). Кроме того, менеджер умеет 
просматривать НТМЕ-файлы, даже с воз- 
можностью перехода по гиперссылкам. 
Что касается работы с архивами, Total 
Commander полностью поддерживает ZIP, 
TAR, GZ, TGZ. Открывать или просматри- 
вать (без упаковки и распаковки) можно 
архивы АСЕ, АВ), CAB, (НА, RAR, UC2, при- 
чем после установки полных версий этих 
архиваторов (например, уже упомянутого 
WinRAR или не вошедшего в данную 
статью WinAce) программа начнет рабо- 
тать и с ними. 

И последнее. В Total Commander встроен 
полноценный и очень удобный ЕТР-кли- 
ент, позволяющий без проблем копиро- 
вать файлы с удаленного сервера в нес- 
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колько потоков (с возможностью докачки 
после разрыва соединения), переимено- 
вывать и удалять их. Кстати, эта возмож- 
ность неплохо поддерживается и вторым 
из упомянутых здесь менеджеров. 
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FAR MANAGER 


FAR Manager - это программа управления 
файлами и архивами в операционных систе- 
мах семейства Windows (9x/Me/NT/- 
2000/ХР). В отличие от Total Commander, 
аналогичная ему по функциям программа 
РАК Мападег работает в текстовом или кон- 
сольном режиме (см. на рисунке). 

Крайне простой внешне, этот менеджер 
позволяет в огромном числе разнообраз- 
ных вариантов выполнять множество не- 
обходимых действий: просматривать 
файлы и каталоги, редактировать, копи- 
ровать и переименовывать файлы, рабо- 
тать с архивами и так далее. 

РАВ Мападег имеет многоязычный, легко 
настраиваемый интерфейс. Простую нави- 
гацию по файловой системе обеспечивают 
цветовое выделение и группы сортировки 


note. Cee 


hints rus. 
ifm . tort 


фаг. вме 
far 


hei SG eT 


farang. big 
ha Lome, Cok 


Farf ay. tat 

fairrud hf 
Юла Тина bom ue Ш 

31 files 


файлов. Функциональность FAR Manager 
существенно расширяется за счет внеш- 
них подключаемых модулей - плагинов. 
Например, работа с архивами, ЕТР-клиент, 
временная панель и просмотр сети в прог- 
рамме реализованы с помощью плагинов, 
включенных в стандартную поставку ГАК. 
РАК придумал и долгое время поддержи- 
вал автор RAR, наш соотечественник Ев- 
гений Рошал. С 19 июня 2000 года разра- 
боткой РАК Мападег занимается компания 
FAR Group. Евгений Рошал по-прежнему 
остается автором ГАК Мападег и следит за 
проектом. 

Понятное дело, насквозь российская прог- 
рамма имеет русскоязычный интерфейс и 
даже выглядит в нем лучше, чем в англо- 
язычном. Для активации русского языка 
нажми “Р9”, из меню “Options” выбери 
пункт “Languages”. В появившемся на эк- 
ране диалоге выбери русский язык и наж- 
ми “Enter”. Перезагрузка программы не 
потребуется - отечественные буковки по- 
явятся на экране сразу же. 


ULTRAEDIT 


UltraEdit - это профессиональный тексто- 
вый редактор. Им можно не только пользо- 
ваться при наборе обычных текстов, но и ис- 
пользовать для работы с языками програм- 
мирования. Дело в том, что эта программа на 
очень хорошем уровне поддерживает под- 
светку синтаксиса для многих распростра- 
ненных языков: HTML, PHP, C++ итак далее. 
Редактор довольно быстро загружается 
при вызове, а также не требователен к 
ресурсам системы. 

Ultra Edit обладает настраиваемым интер- 
фейсом. Все панели инструментов можно 
перемещать в любое место экрана. Ко- 
манды меню легко вешаются на удобные 
тебе горячие клавиши. 

В программе есть проверка орфографии 
по словарю - текстовому файлу, который 
можно заменить собственным. 

Пожалуй, эта программа подходит не 
только профессионалам компьютерной 
отрасли - она годится и для ежедневной 
работы рядовых пользователей. Но рядо- 
вому все-таки проще будет обойтись 
«Блокнотом» - русскоязычного интер- 
фейса в программе нет, а имеющийся 
англоязычный, вдобавок ко всему, неп- 
рост: масса возможностей определяет 
сложность управления. 

Вот и все на сегодня. Натягивай любимые 
тапочки, усаживайся за монитором поу- 
добнее, наливай любую приятную тебе 
жидкость в старую кружку - и ком- 
фортных тебе гейминга и юзинга! 
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Заполнить купон и квитанцию 

Перечислить стоимость подписки через 

Сбербанк 

Обязательно прислать в редакцию копию 

оплаченной квитанции с четко 

заполненным купоном любым из 

перечисленных способов: 

по электронной почте: 

subscribe_pg@gameland.ru; 

по факсу: 924-9694; 

по адресу: 107031, Москва, Дмитровский 
переулок, д. 4, строение 2, OOO «Гейм Лэнд», 
Отдел подписки. 


По всем вопросам по подписке можно 
звонить по бесплатному телефону 
8-800-200-3-999. 


* Курьерская доставка осуществляется в 
течении Зх дней после выхода журнала в 
продажу только по Москве на адрес офиса, 
для оформления доставки курьером укажите 
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www. interpochta.ru 


Москва: 000 "Интер-Почта", 
тел.: 500-00-60, 
e-mail: inter-post@sovintel.ru 


Регионы: OOO "Корпоративная почта", тел.: 953-92-02, 
e-mail: kpp@sovintel.ru 


Для получения счета на оплату подписки нужно прислать заявку с названием 
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Слэм и стейдж 


двигаем в коро 


Сноублейд: 
Недетские лыжи 


Konoacumca! 


За родное Катманду: 
Непал 


Листая классиков... 


? 
Как взорвать монитор: 


(wameplamdl 
YAMTAH 


www.xyligan.ru 


дайвинг 


левство 


Но это лирика, ау нас снова конкурс по 
теме номера. И у тебя снова есть шанс 
выиграть отличные призы, всего лишь 

правильно ответив на несколько 
несложных вопросов. 
Какие призы? 
Отличные. Вот, к 
примеру, за первое 
место какой-то счастливчик 

получит В\/О-бокс Scrapland с 

автографом самого Американа Макги, 
а также целых пять игр в DVD-60Kcax: 

Prince of Persia: Warrior Within, 
Painkiller: Battle out of Hell, 
Codename Panzers: Phase One, 
Warlords Battlecry III и Crazy Taxi 3. 
Занявший второе место станет 
счастливым обладателем DVD-6okca 
Scrapland, но уже без автографа 

МакГи, и В\О-издания с Prince of 

Persia: Warrior Within и Painkiller: 

Battle out of Hell. За третье место 

также приготовлен DVD-60Kc с 
игрой номера. Но это не все! Еще 
целых десять версий Scrapland в 
]еме|-упаковке ждут своих 
владельцев в качестве 
поощрительных призов. Ты готов? 


= 


Итак... 


Свои ответы ты можешь присылать нам почтой по адресу 101000 
Москва, Главпочтамт, а/я 652, «РС ИГРЫ». Ты также можешь | 
лично принести ответы в редакцию по адресу Москва, Дмитровский 
переулок, дом 4, строение 2 или отправить их нам по электронной 
почте на ящик (внимание - новый адрес!) scrapland@pc- 
games.ru. Только не забывай указывать свои Ф.И.О., обратный 
адрес и контактный е-тай или телефон. 
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Тесты 

Карманные компьютеры Pocket PC 

Недорогие видеокарты 
предыдущего поколения 

Bluetooth-agantepbi для PC 

Карты памяти CF/SD 

Материнские платы Socket 478 

Переносные винчестеры 


Инфо 
Мелочи железа 
Эволюция видеокарт 
Технология струйной фотопечати 
FAQ 


© © ee. 


Be Vigero «Трех законов 


ы А Практика 
к. i | робототехники» Айзеку Азимову 
м Какую роль сыграл знаменитый Bp ; 
|| и МакГи при создании подал: . 4 Разгон AMD Sempron 
Scrapland? И se Aaa Mite Ремонт: как правильно паять? 


й гей i .Д.Бернал 
ий геймдизайнер Дж.Д 
а продюсер редактор журнала «Analog» Джон 


й Кэмпбелл 
к 
т автор самого слова «робот», 


чешский писатель Карел Чапек 
WB какое количество уникальных его литературный агент Форрест 
7^ персонажей может Экерман 

трансформироваться по ходу игры 
главный герой? 


Учим, как правильно установить 
водяной кулер 

Моддинг: лазерная резка 

Тестирование HDD в Linux 


[== Первый человекоподобный 


новогодний НОМЕР!!! 


№ робот в истории человечества 
x АЖЕ 
был создан: п РО 
= Se) в Великобритании в 1865 году УЖЕ В Oo 
9 Как называется и ь А Более 15 конкурсов 
m& английской версии The Mayor р 
Химеры? ‚ в СССР в 1956 году. с крутыми подарками 
о Prvateer ——\ 7) ты даже сможешь выиграть 
» Liar-Liar Privateer ah) 


MOQQMHTOBbIM корпус 
с логотипом журнала. 


ЖУРНАЛ КОМПЛЕКТУЕТСЯ 
ДИСКОМ С ЛУЧШИМ CO@TOM 


Vinee: ern СРОКУ 
я ea 


БУДЕТ В ШОКЕ! 


ОЯ МАМА 
( ТВ 
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УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


; eA eR Phe 
й ROPE Иры, 
ит ры a > = 
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bl, наверное, уже заметил, что простой читатель «PC 
Игр» оказывается не так уж и прост, когда речь заходит 
о демонстрации своих талантов окружающим? Мы тоже 
заметили. А еще заметили огромное количество талант- 
ливых и просто хороших рисунков, моделей, карт и прочих про- 
дуктов околоигрового творчества, которые приходят нам в ре- 
дакцию почтой. Сожалеем, мы не можем опубликовать их все. 
Но, знаешь, что!? У нас есть отличная мысль, как применить 
твои таланты тебе же на благо. Возможно, с перспективой в 
будущем трудоустроиться в игровой компании или даже из- 

дать свою игру! Впрочем, можно и просто выиграть призы. 


700 Мб полезный 
программ на 


ЕН! 


Е 


| | 
| - 

| ie Мы объявляем акцию «Алло, мы 
ищем таланты!». В этом и бли- 


m Е жайших номерах мы будем подбра- 
В i 0 M Е Pp Е = 7 сывать тебе задания, ориентирован- 


ные на любителей делать что-то 


Думаем, твоя люби- 
мая улица, дом или 
скверик вполне при- 
жились бы в Half- 
Life 2. Тебе оста- 
своими руками. лось лишь вопло- 
Самые-самые по- тить их в собствен- 
мимо призов за ном уровне для этой игры. Для этого 
каждый конкурс ты можешь использовать уже сущест- 
получат возмож- вующие в Half-Life 2 модели, текстуры 


Тестирование новейших 
моделей КПК, ноутбуков и 
’ сотовых телефонов 


в ность участия в и элементы, а можешь создать свои 
третьей Конфе- — собственные. Система оценок компле- 
Выбираем КПК в подарок ренции Разра- ксная и будет учи- 
ботчиков тывать креатив, 
= компьютерных равно как и игра- 
— Автономное плавание ee Игр (КРИ бельность уровня, 
= Выбираем ноутбук с увеличенным 2005), которая прой- баланс, визуально- 
— - временем автономной работы дет в Москве с 1 по 3 апреля буду- эстетическую сос- 
" wero года. Участия с посещением тавляющую и про- 
всех лекций и семинаров, доступ- чие нюансы. Да, и 
й Шаг за шагом: ных профессиональным разработчи- не забудь выслать 


кам игр - участникам конференции. — нам фотографию 


Слушаем музыку с Conduits Pocket Заманчиво? Тогда читай дальше. оригинала! 


Player 
MicroOLAP CHM eBook Reader 
Мониторинг СРЕ$-соединений 
= Конвертируем DVD при помощи 
Pocket-DVD Studio for Palm 
FileZ gna Palm OS 
Pocket Tunes | 
Англо-русский словарь на смартфоне! 
Пакет офисных приложений для 
коммуникаторов 


ее", 
А при 


a 
р 
к. КОМ 


\ (game) 


01 / ЯНВАРЬ / 2005 


АЛЛО, МЫ ИЩЕМ ТАЛАНТЫ! | CONTEST м 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


ЧИТАЙ В ДЕКАБРЕ: 


Final Fantasy XI 

Может ли самая известная консольная 
RPG обрести вторую жизнь в онлайне? 
Читайте спецрепортаж «Страны Игр». 


Затем запиши 
сцену в формате 
AVI, и отправляй 
нам. Учти, что 
модель должна 
быть максималь- 
но похожа на 
оригинал. Хо- 
чешь увеличить 


свои шансы Ha Tom Clancy's Splinter Cell: 
победу - создай 


сцену со своей машиной, рас- Chaos Theory 

ставь источники света и заставь Спустя всего год после релиза 
все это работать в движении. Фо- шпионского Splinter Cell: Pandora 
а Tomorrow должен выйти сиквел - 


ются. 

Победитель полу- Chaos Theory. Стоит ли так спешить? Да! 
ЧИТ ВОЗМОЖНОСТЬ 
участия в КРИ 
2005 и коллек- 
цию игр серии 
Need For Speed, 
состоящую из 


Half-Life 2 

Графическая революция и отменный 
геймплей от Valve Software. Doom 3 
уступает звание лучшего FPS своему 
конкуренту. 


Автор лучшего уров- 
ня получит возмож- 
ность посетить КРИ 
2005, а также пол- 
ную коллекцию игр 
серии, куда входят 
оригинальный _Half- 
Life, Half-Life: Blue 


Земля обетованная 
Фоторепортаж на тему «Япония и 
видеоигры». Японец может либо 
работать, либо играть - к такому 


я NFS High 
Shift, Half- Graken NES выводу приходишь, побродив по Токио 
Life:Opposing _ Porsche несколько дней. 
Force, Counter-Strike: Condition Unleashed 


Zero и Half-Life2. Занявшему BTO- 
poe место, достанется В\О-бокс с 
Half-Life 2 и сверхсовременный 
1СЬ PC3200 Memory КК от 
Kingston. Приз за третье место - 
DVD-60kc с Half-Life 2. 


NFS Hot Pursuit 2, NFS 
Underground и NFS Underground 
2. Приз за второе место - руль 
ThrustMaster Enzo Ferrari Force 
Feedback и DVD-60kc с NFS 
Underground 2. За третье место - 
DVD-60kc с NFS Underground 2. 


Считаешь, что парк машин в 
Need For Speed Underground 2 
не отвечает твоим представлени- 
ям об идеале? Сде- 
лай свою модель! 
Г Возьми за основу 
. любую из сущест- 
вующих машин 
или концепт-ка- 
ров и смоделируй 
ее в популярном 
3D-nakeTe вроде 
Maya или 3dMax. 


ААА 


a г & ен": 
рек 
j 
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2 CD ani DVD с каждым номером 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


Покупай Хакер с DVD-guckom. 
Только с DVD ты получишь самую 
полную комплектацию сосфта! 


На наших дисках ты всегда 
найдешь тонну самого свежего 
софта, демки, музыку, а также 

3 видео по взлому! 


Новогодний номер Хакера! 
Лучшее за 2004 год! 


See 


www.xakep.ru 


roll лике 


Конкурс «Креатив» определенно 
не столь популярен, как 
BestShot, оттого и выходит он в 
журнале существенно реже. 
Действительно приличные ра- 
боты приходят очень редко - 
чаще в ящик падает то, что мы 
в редакции называем попытка- 
ми повысить самооценку авто- 
ра за счет журнала. На «Дне 
Читателя» спрашивали, почему 
мы не выкладываем хотя бы на 
диск все, что приходит. Отвечаю - 
нам не жалко, в общем, мы можем 
и выкладывать. Но не ты ли первый 
запустишь в нас тухлым по- 
мидором, когда пой- ГИ @® 
мешь, сколько места за- . 
полнено тем, что явно * 
не заслуживает твоего 
внимания? Потому и не 
выкладываем. Потому 
и выбираем то, что 
получше. Ведь, нет-нет, да 
наткнешься на отличные 
рисунки... 


Как, например, 
рисунки москвичей 
Ярослава Захарова (рис. 1,2) „ 
и Бархаева Алексея (рис. 3,-4)s: 


r 
Последний, кстати говоря, прислал 
свои рисунки еще на наш конкурс 
по Роот 3, но по досадной | 
случайности его отличные работы м 
до нас вовремя не дошли. м 
Е 


Исправляем оплошность - 
Алексей получает в подарок от «РС ИГР» 
коробку с Воот 3, а Ярослав - 
коллекционную книгу The Art of 
Warcraft, где собран оригинальный 
концепт-арт из этой знаменитой серии. 
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Хакер Спец 12(49) 
УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


ИДЕАЛЬНЫЙ 


КОМПЬЮТЕР 


Реально ли 
собрать компьютер 
для себя? 


¢ Идеальный PC для: 
- хакера 
- программиста 
- геймера 
- дизайнера 


® Мнения специалистов 


® А также идеальный 


Впрочем, пресловутый «восьмой вопрос» и был придуман специально для у 
отсева тех, кто считает, будто у «Яндекса» есть ответы на все случаи жиз- мобильный ПК, КПК и 
ни. А сработал он, потому что ты невнимательно читал сам вопрос. Мы не сервер! 


спрашивали, в каком году вышел первый фильм про Александра Македонс- 
кого. Мы спрашивали, в каком году персонаж Александр Великий впервые 
появился на киноэкране. Разница! Правильный ответ: 1916. А фильм на- 
зывался Lord Loveland Discovers America. Итак, правильные ответы: 1- 


3, 2-1, 3-2, 4-4, 5-1, 6-2, 7-2 и 8-2. Сверяй! Новогодний номер: 
бонусы и подарки! 


Впрочем, людей внимательных и усидчивых среди наших читателей тоже 
хватает, а почему правильных ответов было достаточно. Даже более чем - 
снова пришлось крутить барабан. Он и определил, что первое место - а 
вместе с ним винчестер Ha 200 Gb и DVD-6okc с «Александром» - ухо- 
дит Виталию Белому из Санкт-Петербурга. Второе место, винчестер на 
120 Gb и ]еме|-бокс с игрой получает Лилия Бабаева из Волгограда. А по- 
ощрительный DVD-6o0Kc с «Александром» за третье место достается Григо- 
рию из города Новотроицка Оренбургской области. Остальным честным 
конкурсантам желаем удачи в следующих наших конкурсах! 


есь софт на CD! 
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ЯНВАРЬСКИЙ НОМЕР 
УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


НЕНАВИЖУ 


«ПИКАНТНЫЕ ПОЗЫ»! 


ались тебе эти пикантные позы, в конце концов! 

Что смешного в двух прилипших друг к другу «не 

теми местами» моделях персонажей, я просто ума не 

приложу. И конечно, серии надписей «РС ИГРЫ» во 
всех возможных местах на игровых уровнях уже просто 
утомляют. Скучно! Не оригинально. Неужели тебе не хватает 
фантазии и терпения поймать действительно смешной и 
интересный кадр? Ведь это же того стоит - мы не раздаем 


призы за просто так. 


Вот, например, пять твоих коллег, 
которым удалось нас рассмешить. 
За это не грех отправить им их лю- 
бимые игры, честное слово. Семе- 
нов Денис из Санкт-Петербурга 
(кадр из МВА 2005) получает DVD- 
бокс с Painkiller, Лепнев Вадим из 
Нижнего Новгорода (кадр из 
Shellshock Мат’67) - Half-Life 2, 
Неёлов Дмитрий из Москвы (кадр 
из Hitman: Contracts) - Thief: 
Deadly Shadows. Еще двое участ- 
ников прислали отличные кадры из 
FIFA 2005, и получают от нас по 
DVD-60Kcy с «Александром». Это 
Варавва Вадим из Оренбурга (за 
кадр «Сидит как влитой») и Фролов 
Александр из наукограда Фрязино 


и Сидит как влитой. © м 
№ a 


Московской области (кадр «Где 
мяч?»). Кстати, это еще одно тебе 
замечание - не забывай указывать 
в письме свои координаты и желае- 
мую игру. А то мы все придумаем и 
подарим сами, и не жалуйся потом, 
что ты в такие игры не играешь. 


и Dance for me, baby! 


| ss смотря что считать... F 


=, 


и Народные 
вьетнамские 
промыслы 


www.depo.ru/ego 


Wwww.ati.com 


Дорогие друзья! 

Журнал «PC Игры» и компания DEPO Computers, крупнейший разработчик и производитель компьютерных 
систем в России, объявляют долгожданные итоги увлекательного Конкурса на тему компьютерных игр, 
Главным призом которого является персональный компьютер DEPO Ego с мощной видеокартой ATI. 
Тройка победителей была выбрана случайным образом из числа приславших правильные ответы. 


Персональный компьютер ОЕРО Едо 


Работает как часы 


Персональный компьютер ОЕРО Едо: 

— MiniTower 

— процессор Intel PentiumR 4 [3,0 GHz) 

—топовая видео-карта серии ATI Radeon Х 800 
— беспроводная клавиатура и мышь Microsoft 

— CD-RW/DVD Combo 


Правильные ответы: 


Темой первого номера журнала «PC ИГРЫ» была игра: 
3. HALF-LIFE 2 


Первый российский шутер — это: 
2. ПОДЗЕМЕЛЬЯ КРЕМЛЯ 


р 
уп" и, 
\ / 


\ 


ВОООМ III Tak темно, потому что: 
4. ЭТО АТМОСФЕРА 


7 \ 
op AS 


Что секс-символ игрового мира Дюк Нюкем говорил девушкам во время знакомства? 
1. «СТАНЦУЙ ДЛЯ МЕНЯ, ДЕТКА» 


/ 
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о Нового года осталось лишь несколь- 

ко дней. Все нормальные люди наря- 

жают елку, закупают подарки для род- 

ных и близких, морально готовятся к 

новогоднему торжеству. Все, кроме ре- 
дакции правильного журнала о компьютерных 
играх. Для нас Новый год начался в ночь с треть- 
его на четвертое декабря, ведь ровно год назад в 
продажу поступил самый первый номер «РС 
ИГР». Помнишь? 


Февральский номер журнала, тем временем, уже 
сейчас «укомплектован», если не на половину, то 
на одну треть - точно. И это при том, что за время 
работы над четырнадцатым выпуском появится че- 
реда привлекательных проектов, не рассказать о 
которых в разделе «Рецензий» нельзя. Так, наши 


мониторы посетит стратегия Lord of The Ring: 
Battle for Middle-Earth ot Electronic Arts, обеща- 
ющая составить серьезную конкуренцию лучшим 
RTS этого года. He ускользнет от внимания авторов 
журнала и Total Club Manager 2005 от все той же 
вездесущей ЕА. Зимой тоже играют в футбол. 


Но это - дела ревьюшные. Любителям помечтать и 
запастись информацией до официального релиза 
скучно не будет. В рубрику «Обрати внимание» 
попадет подробное повествование о проекте 
SWAT 4 - очередном представителе знаменитой 
серии тактических шутеров. Расскажем мы и о 
стратегии Imperial Glory, созданием которой за- 
нимаются разработчики популярных Commandos. 
Халтуры от таких людей ждать точно не стоит. 


В гости к любимой рубрике «Разговор по ду- 
шам» заглянет знаменитый Американ МакГи 
(American McGee), известный по работе над таки- 
ми хитами, как Scrapland, American McGee’s 
Alice, Doom 2, Quake, Quake 2. Личная встреча 
с легендой игровой индустрии прошла в одном из 
столичных отелей и запомнилась очень интерес- 
ной беседой. Подробности ищи в следующем но- 
мере. Не хочешь ждать? Тогда ищи на диске этого 
выпуска видеозапись интервью. 


В «РС ИГРАХ» №14 также появятся итоги SMS- 
конкурса «Скоро юбилей». За все это время мы 
получили огромное количество вопросов от чита- 
телей, ознакомились со всеми и выбрали самые 
интересные. В общем, победители от заслуженных 
призов никуда не денутся. Мы же к следующему 
номеру обязательно придумаем еще несколько но- 
вых конкурсов. Жди сюрпризов! 


Встречаемся 


26 января... уже 2005 года! 
С праздником! 
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Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158; 
Компьютерный салон SMS (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; ОЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электроникс (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; Flake (095) 236-992; Force Computers (095) 775-6655; 
ISM (095) 718-4020; Meijin (095) 727-1222; NT Computer (095) 970-1930; R-Style Trading (095) 514-1414; USN Computers (095) 755-8202; ULTRA Computers (095) 729-5255; ЭЛЕКТОН (095) 956-3819; 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Pet (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00; 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300; 


Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 
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Выигрывает TOT, кто действует первым? Молниеносная реакция — 


17” ЖК-монитор BenQ ЕР71Е* с рекордно коротким временем 
отклика 8 мс и уникальной технологией Senseye для yr ys 

изображения — выбор победителя! Альтернативы нет. Е" 
Подробности на ВепО.ги г es 
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